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BEi CommanD & COMQVER SIND MILLIONEN 
DIESMAL HEtZt \WEStWOOD IHTIEM D 


LA ND S OF Lo RE In einer Welt jenseits aller Vorstellungen schlüpfen Sie in die R. 
GOTTERDAMMERUNG leidet. Nur wenn Sie die Quelle dieses Bannes finden, können 


wohnen, befreien. Bis zu diesem Tage aber bleibt er die unschuldige Geisel im gnadenlosen Spiel mächtiger Götter, 


CD 


Westwood 


)LDATEI GEGEN SIE MARSCHIERT. 
GÖTTER AUF DEN HALS. 


s jungen Luther, der unter einer unkontrollierbaren Form der Verwandlung 


ıthers Seele und seinen Körper ein für allemal von den Wesen, die in ihm 


inen Zauber für ihr Streben nach Herrschaft in den Lands of Lore nutzen wollen. 
2 x a Sn 
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Dramatische Szenen spielten sich während 
der Formel 1-Saison 1997 in den Redak- 
tions-Räumen der PC Action ab. An den Renn- 
wochenenden waren die besten TV-Plätze 
schnell vergeben. Spieletests, Interviews und 
Kommentare mußten so manchen 
Samstag und Sonntag für 
mindestens zwei Stun- 
den ruhen. Just nach- 

dem der Reiz des rea- 


len F1-Zirkus 


jähes Ende am Seiten- 
schweller eines Wil- 
liams-Renault fand, 
stieg das PCA-Team 
in die virtuellen 
Cockpits am PC. 


Harald: Oh Mann, der Kol- 
lege Bigge dreht jetzt 
völlig durch. 


Alex: Von wegen durch- 
drehen, das war doch 
ein Bombenstart. 


Herbert: Ja supertoll! Ich 


stand auf Pole, bis mich 


sein 


unser „Renn-Profi“ schon in 
der ersten Kurve in die Kiesbett-Walachei gekickt hat. 


Christian M.: Wartet nur ab. Seit ein paar Wochen weiß doch jeder, 
daß am Ende nur die Wasserstoffblonden ganz oben stehen. 


Christian B.: Ja, ja, immer schön weiterträumen, Freunde. Es kann 
nur einen geben! Ich hab’ schon vor dreißig Jahren meinen Kinder- 


CHRISTIAN MÜLLER, 30 
Actionspiele, Simulationen 
schmökert in dem Wälzer 
„Verbundwerkstoffe - 
selbst gemacht“ und will 
bald sein erstes eigenfa- 
briziertes Monocoque vor 
den PC stellen. 


ren fahren? 


AUFTAKT IE] 17] 


BROOOOM! 


dann bin ich d 


schön 


Halloooo da draußen 


Christian M. 


wagen selbst gesteuert. Da wollt Ihr Frischlinge mir jetzt an den Kar- 


Harald (flüstert zu sich): Jetzt im Windschatten aus der Kurve heraus- 
beschleunigen, auf der Geraden langsam heransaugen und dann den 
Kollegen Bigge voll ausbremsen. Hehe! 


Christian B.: Hoppla, dem Herrn Fränkel mach’ ich aber schnell die Tür zu. 


Alex: Schaut sie euch an, die Streithähne da 
vorne. Da kann ich ganz cool hinterherfahren, 
in spätestens drei, vier Kurven endet das 

sowieso in einer großen Staubwolke. Und 


ler PS-Macker hier. 


Herbert: Die gehören alle nach Paris vor 
das FIA- 
Wohl noch nie was von „Partner der 
Straße“ gehört. Die werden sich nie 
so ein goldenes Unfallfrei-Abzei- 
chen auf den Kühler schrauben dür- 
fen wie ich. 


Christian M. (lacht leise): Hihi, 
die haben alle die gelbe Flagge 
übersehen. Das wird ein ganz 


Gericht zitiert, die Spinner. 


es Gedränge in der Boxen- 


gasse an der Zehn Sekunden- 
Penalty-Linie geben. 


Christian B.: Penalty? 


R) Harald: Penalty? 
N 
Alex: Penalty? 


(winkt zur Boxengasse): 
! Immer schön absitzen. 


B., Alex, Herbert, Harald (erschrocken): 


(Es scheppert gewaltig im Off - plötzlich kullert den Herren an der 
Penalty-Linie ein Lenkrad vor die Füße.) 


Schumi... 


Alex (grinst): Hat’s ihn also doch noch erwischt, unseren Wasserstoff- 


Christian M. (sammelt seine Gliedmaßen vom Boden auf): Ich glaub, 
jetzt wär’ eine Runde Theme Hospital angebracht, meine Herren... 


CHRISTIAN BIGGE, 30 
WiSims, Sport- und Rennspiele 
hat die Fi-Fa-Fu-ssball- 
schuhe zunächst einge- 
mottet und testet die 
Gummimischung seiner 
Turnschuhe auf mechani- 
schen Grip. 


ALEXANDER GELTENPOTH, 24 
Strategie, Rollenspiele 
wird nach Sid Meier’s 
Gettysburg ganz sicher 
nie einen Urlaub in den 
USA mit Besichtigung 
historischer Stätten 
unternehmen. 


HARALD FRÄNKEL, 27 
Actionspiele, Sportspiele 
findet nach dem Test von 
Dreams to Reality schwer 
in die Realität zurück und 
träumt von Wichteln, hüp- 
fenden Toastern und flie- 
genden Blauwalen. 


HERBERT AICHINGER, 36 
Actionspiele, Adventures 
wälzt Venedig-Reiseführer 
und macht den Motor- 
boot-Führerschein, weil er 
im Canale Grande auch 
mal so coole Stunts hinle- 
gen will wie Lara Croft. 
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THEMA DES MONATS: 
| j Blade Runner 


|}| Gelingt Westwood mit der Umset- 
zung des Kultfilms nach C&C der 
zweite große Wurf? Was Blade 
Runner zu etwas besonderem 
macht, steht im Mittelpunkt un- 
seres Themas des Monats. 


6 | 
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TEST = IS; 


Gang rein, und ab geht di die r 

der Fi Racing Simulation hat Ubi Soft | 
einen Meilenstein geschaffen. Der na- 
'hezu unglaubliche Realismus in Kombi- 
‚nation mit einer bislang nie dagewese- 
nen Grafik macht die neue Formel 1-Si- 
mulation zur Genrereferenz. Weil das 
spielerische Ereignis derart viel bietet, ” 
verraten wir Ihnen in einem siebensei- 
tigen Test, auf was sich Wohnzimmer- 
Schumis freuen dürfen. 


Inhaltsverzeichnis . 
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finden Sie Inhalte auf der Cover CD-ROM. 
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Tomb Raider? 


Die virtuelle Amazone Lara Croft ist 
zurück. Hübscher und cleverer als je zuvor 
befindet sich die Abenteurerin weiter- 
hin auf dem Weg zur Kultfigur. Mit 

ein Grund dafür ist der Auftritt in 
ihrem zweiten PC-Spiel. 


SEITE 259 


Monitore & 
Soundkarten 


Kran 


Hardware für Spieler: 
News, Tests, Produkt-Vergleiche 
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IJAKTUELLESEIZ ES 


3D Ultra Pinball 3: Je genauer 
man auf der linken Seite des 
Bildschirms die vorgeschriebenen 
Targets trifft, desto schneller 
kann der Abenteurer Rex auf der 
rechten Seite durch das Laby- 
rinth finden. 


Balls of Steel: Mit eher konven- 
tionellem Tisch-Layout setzt GT 
Interactive mehr auf die korrek- 
te Simulation der Ballphysik. 
Trotzdem gibt es auf jedem Tisch 
eine Menge kleiner Gimmicks, 
wie z.B. diese Kampfarena. 


Balls of Steel/ 
3D Ultra Pinball 3 


Neue Flipper-Spiele 


Nachschub für alle Fans der kleinen schnellen Stahlkugeln gibt es in 
Kürze von Sierra und GT Interactive. Während sich GTs Balls of Steel 
eher in einer konventionellen Umsetzung der ballistischen Spielhal- 
len-Maschinen versucht, bohrt Sierra den dritten Teil seiner 3D Ul- 
tra Pinball-Serie mit etlichen Zusatzgimmicks auf. Balls of Steel bie- 
tet fünf 3D-gerenderte Tischlayouts, die jeweils ein Thema wie 
Steinzeit oder Weltraum repräsentieren. Gespielt werden darf dabei 
im Vollbild oder per gezoomter Scroll-Variante. Ganz anders Sierras 
Flipper-Interpretation: Das eigentliche Pinballspiel wird hier von ei- 
ner Art Action-Adventure begleitet, in dem der Superheld Rex von 
einem unbekannten, mysteriösen Kontinent, der stark an Jurassic 
Park erinnert, gelotst werden muß. Über zwölf verschiedenen Flip- 
per-Tische hinweg versucht man, ihm bei kleinen Action-Einlagen 
auf die Sprünge zu helfen. Dafür ist der Bildschirm zuweilen in ei- 
nen Flipperbereich und das dargestellte Rex-Abenteuer unterteilt. 
Je nach Geschick und Erfolg beim Bedienen der Flippertasten 
kommt der einsame Streiter in seiner Suche um Rettung voran. Be- 
gleitet wird man dabei von allerlei Soundeffekten, Sprachsamples 
und Musikstückchen. Beide Spiele sollen noch bis Dezember im Han- 
del erscheinen. cm 

Info: http://www.sierra.com und http://www.gtgames.com 
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Tank! 


Panzerspiel als erstes „Legosteinchen” 


An einem Panzer-Actionspiel mit dem Arbeitstitel Tank! werkelt Di- 
gital Image Design aus England, Es soll im März 1998 den Start- 
schuß für eine Multiplayerkampagne geben und ein „Legosteinchen” 
für weitere Games sein, die dann untereinander gekoppelt werden 
können. Während beispielsweise ein Spieler einen Panzer über- 
nimmt, steuert ein anderer einen Hubschrauber. So wird ein 
Schlachtfeld mit vielen Spielern und unterschiedlichem Kriegsgerät 
möglich. Für jedes Land soll eine spezielle Version mit charakteristi- 
schen Einheiten erscheinen, wobei in Deutschland unter anderem 
der Leopard 2 zum Einsatz kommt. Es existiert auch ein Einzelspie- 
lermodus. Wert legen wollen die Macher vor allem auf ein physika- 
lisch realistisches Verhalten der Gefährte. Die erste, sehr frühe Ver- 
sion, die DID in der PC Action-Redaktion präsentierte, machte gra- 
fisch einen sehr guten Eindruck. hfr 

Info: http://www.did.com 


Keine Rendersequenz, sondern ein Screenshot aus dem Spiel: Es deu- 
tet sich an, daß Tank! durch 3Dfx sehr ansehnlich wird. 


The Reap 


High-Tech-Ballerspaß 


Wer auf traditionelle Arcade-Ac- 
tion abfährt, erinnert sich viel- 
leicht an den Titel Super Stardust 
des finnischen Teams Housemar- 
que Games. Auch bei ihrem neuen 
Spiel The Reap handelt es sich um 
ein Ballergame der alten Schule, 
allerdings garniert mit explosiven 


Spezialeffekten, die erst durch die 
intelligente Ausnutzung moderner 
Hardware möglich werden. Mit ei- 
ner Unzahl an verschiedenen Waf- 


Traditionellen Ballerspaß mit 
beeindruckenden Grafikeffekten 
verspricht The Reap von der fin- 


fen bahnen Sie sich in der isome- 
trischen Perspektive den Weg 
durch grafisch aufwendig in Hi- 
Colour gestaltete Levels. Damit das knallige Geschehen auch von Rech- 
nern ohne 3D-Beschleunigerkarte flüssig dargestellt werden kann, 
setzten die findigen Finnen die beiden hauseigenen Engines „Scanline 
Processing System” (SPS) und „Full Screen Technique” (FST) ein, die 
durch Aussparen redundanter Grafikberechnungen den Prozessor er- 
heblich entlasten. The Reap wird voraussichtlich noch im November 
auf den Markt kommen und das erste Produkt einer ganzen Reihe von 
FST-basierenden Titeln sein. ha 

Info: http://www.housemarque.com/thereap.html 


nischen Programmierertruppe 
Housemarque. 


Might & Ma 


Als kleine Erinnerung: Might & Magic V - Darkside of Xeen 
wurde im August 1993 veröffentlicht. Den unterschiedliche 
Anforderungen in den Dungeons und der Oberwelt wird im ®* 
sechsten Teil durch zwei 3D-Grafikengines Rechnung getra- 


gen. Man soll sich nicht nur um 
360° drehen, sondern auch flie- 
gen können. Sämtliche Charaktere 
und Monster wurden aufwendig 


gerendert. Eine verbesserte KI | 


sorgt für eigenständige Handlun- 
gen der NPCs. Nach ersten Infor- 
mationen soll sich die Welt mit der 
Zeit und unabhängig vom Spieler 
selbst entwickeln. Ein genauer Er- 
scheinungstermin ist noch nicht 
bekannt. ag 

Info: http://www.3do.com/ 


gic6 - 
The Mandate of Hea 


UNE Nur fliegen ist schöner 


Praktisch: Automap, Kompaß, 
Zaubersprüche sowie die Charak- 
tere und deren Status auf einen 
Blick. 


Heroes Of Might 
& Magic Expansion 


Komplettpaket für angehende Paladine 


Na also, es geht doch! Seit einiger 
Zeit dürfen auch Rollenspieler 
wieder aufatmen - und das 
scheint so weiterzugehen. Für An- 
fang Dezember hat Ubi Soft ein 
Rolli-Päckchen vom allerfeinsten 
geschnürt. Heroes of Might & Ma- 
gic 1, Heroes of Might & Magic 2 
sowie eine Expansion-CD zu HMM2 
bilden das Special „Heroes of 
Might & Magic Deluxe“. Drei zum 
Preis von einem? Da sagt man 
doch nicht nein. Jedenfalls genug 
Stoff für Fans, um die langen Win- 
terabende bis zum Release von 


Das strategische Schlachtenge- 
metzel der HMM-Serie ist zwar 
grafisch etwas überholt, bietet 
aber durch die Kampagnen stun- 
denlangen Spielspaß. 


Might & Magic 6 - The Mandate Of Heaven zu verkürzen. cb 
Info: Ubi Soft Deutschland, Zimmerstr. 9, 40215 Düsseldorf 


Space Bermuda 2 


Myst-Clon im Weltraum 


SPIELE AKTUELLES 


Die gerenderten Monster, die coolen Specialeffects und die realisti- 
schen Licht- und Schatten-Berechnungen sind beeindruckend. 


Youngblood! 


Auf Diablos ! 
Spuren ! 


GT Interactive arbeitet an der Um 
setzung der Comicbuch-Serie 
Youngblood in ein Action-Rollen- 
spiel. Optisch erinnert schon das 
isometrische Spielfeld an Blizzards 
Diablo, spielerisch soll die Ausbil- 
dung der Spielfiguren sowie der 
Kampfmodus dem erfolgreichen 
Konzept folgen. Wichtigster Unterschied ist neben dem Science-Fic- 
tion-Szenario die Steuerung einer ganzen Heldengruppe, die sich aus 
elf Charakteren rekrutiert. Das Team kann durch Upgrades, Waffen 
und Kampfpraxis an Erfahrung und Schlagkraft gewinnen. Zusätzlich 
werden Multiplayerspiele mit- oder gegeneinander geboten. cm 

Info: http://www.gtgames.com 


Police Quest SWAT 2 


Einsatzkommando 


Die erfolgreiche Comicbuch-Serie 
Youngblood wird von GT Interac- 
tive als Action-Rollenspiel ä la 
Diablo umgesetzt. 


Es wird wieder Zeit für Sie, den 
Befehl eines Einsatzkommandos 
der Polizei zu übernehmen. Im 
Gegensatz zum Vorgänger wird 
SWAT 2 in Echtzeit ablaufen. Un- 
terschiedliche Waffensysteme, 
Tränengas, Verhandlungen mit 


m a: 


Das Grafikadventure Space Bermu- 
da erscheint auf der Vobis-CD-ROM se 
„Virtual Space 2“ (DM 9,90). Ein 
Spezialagent wird dort in ein 
fremdes Universum entführt. Das 
von Westka Kommunikation pro- 


Geiselnehmern sowie die Anfor- 
derung eines Helikopters, Pan- 
zers oder einer Spezialeinheit 
gehören zum Spielinhalt. Jeder 
Polizist wird separat gesteuert. 
Bis zu acht Leute können über 


Es war ein Fehler, den Beamten 


vorstürmen zu lassen. Ohne 
Deckung hatte er gegen die ver- 
bleibenden drei Terroristen kei- 
ne Chance. 


duzierte Spiel bietet 360 Grad-Be- 
wegungen und gerenderte Zwi- 
schenfilme. hfr 

Info: http://www.vobis.com 


Netzwerk oder Internet an einem Spiel teilnehmen und sowohl die 
Seite der Polizisten als auch die der Terroristen übernehmen. SWAT 2 
soll noch dieses Jahr erscheinen. ag 

Info: http://www.sierra.com 


Ins All verschlägt es den Spieler 
bei Space Bermuda 2. 
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Dank 3Dfx-Unterstützung wirken die Grafiken von Uprising 
sehr weich und plastisch. 


Uprising 
EI Panzer-Aufstand > 


3D0 bläst zur Rebellion: Die Welt 
erhebt sich gegen ein imperiales 
Unterdrückerregime, und Sie ko- 
ordinieren als Schlüsselfigur den 
Aufstand. Ihre primäre Aufgabe 
besteht darin, für die Ausbrei- 
tung des Krieges auf andere Pla- 
neten zu sorgen. Sie steuern da- 
bei einen Wraith genannten 
High-Tech-Panzer, der mit den 
raffiniertesten Angriffs- und Ver- 
teidigungswaffen ausgestattet ist und zugleich als mobiles Komman- 
dozentrum dient. Von hier aus befehligen Sie eine breite Palette an 
futuristisch anmutenden Militäreinheiten von einfachen Truppen 
über Panzer bis hin zu Kampfbombern. Eine wichtige Rolle beim Ein- 
satz Ihres Rebellenteams spielen die Treibstoffreserven, mit denen 
Sie Ihre Fahrzeuge versorgen müssen. Um an Nachschub zu gelan- 
gen, errichten Sie im Feindesland sogenannte Zitadellen und vertei- 
digen diese mit Haut und Haaren. Je mehr Zitadellen Sie Ihr eigen 
nennen, desto mehr militärische Einheiten können Sie aufbauen, 
und damit steigen natürlich Ihre Chancen, letztendlich als Sieger aus 
dem Konflikt hervorzugehen. 

Uprising gestaltet sich als Mischung aus Action- und Echtzeitstrate- 
giespiel. Es bietet Ihnen eine detaillierte 3D-Welt, die Sie aus der 
First Person-Perspektive wahrnehmen, und wird voraussichtlich unter 
anderem einen Kampagnen- 
Modus mit mehr als 20 Le- 
vels und eine Option zur Er- 
forschung neuer Technolo- 
gien beinhalten. Vier alli- 
ierte Einheiten, 13 ver- 
schiedene Waffen, vier Sup- 
port-Units und sieben Spe- 
zialgebäude sollten eben- 
falls für ausreichend Ab- 
wechslung sorgen. 3Dfx-Be- 
schleunigerkarten werden 
laut Hersteller 3DO voraus- 
sichtlich über DirectX 5.0 
unterstützt. ha 

Info: http://www.3D0O.com/ 
uprising 


Das futuristische Kriegsspiel 
Uprising aus dem Hause 3DO 
bietet einen interessanten Ac- 
tion-Strategie-Mix und wartet 
mit atemberaubenden grafi- 
schen Effekten auf. 


Um stets ausreichend Sprit für die Pro- 
duktion neuer SciFi-Einheiten zu ha- 
ben, sollten Sie dem Bau sogenannter 
Zitadellen zur Treibstoffgewinnung 
höchste Priorität einräumen. 
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Netstorm 


Fliegende Festungen im Internet 


Ein Spielerlebnis der besonderen Art hat Activision mit dem Echtzeit- 
Action-Strategietitel Netstorm in Vorbereitung, der voll und ganz für 
das Multiplayerspiel über Internet ausgelegt ist. Sie steuern dabei ei- 
ne fliegende Insel, die Sie allmählich zu einer stolzen Festung ausbau- 
en. Fühlen Sie sich stark genug, greifen Sie Gegner an und versuchen, 
deren Hohepriester gefangenzunehmen. Haben Sie einen solchen hei- 
ligen Mann erwischt, opfern Sie ihn und verfügen damit fortan über 
die technischen Errungenschaften des besiegten Kontrahenten. Gegen 
die Tücken, unter denen Internetspiele häufig leiden, haben sich die 
Entwickler einiges einfallen lassen: So verspricht Activision, daß selbst 
in einer 8 Spieler-Partie mit langsamen 9.600 Baud-Modems praktisch 
kein Lag spürbar ist, und für den Fall, daß Sie doch einmal vom Netz 
getrennt werden, führt der Computer Ihr Spiel für eine Weile selbstän- 
dig weiter, bis Sie sich erneut eingeloggt haben. Ein System mit all- 
mählich steigendem Schwierigkeitsgrad sorgt ferner dafür, daß Net- 
storm-Newbies nicht wahllos von hoffnungslos überlegenen Profis da- 
hingemetzelt werden können. ha 

Info: http;//www.activision.com/games/strategy/netstorm/index.shtml 


 Ew 2 


Netstorm, das von Titanic für Activision entwickelt wird, soll Echtzeit- 
strategen Lag-freie Multiplayer-Partien über das Internet ermöglichen. 


Warhammer Dark Omen 


Gutes Zeichen 


Nach Shadows of the Horned Rat von SSI versucht sich jetzt Electro- 
nic Arts an einer Umsetzung des bekannten Brettspiels von Games 
Workshop. Schlachten in Echtzeit, realistische Schatten- und Lichtef- 
fekte, 3D-Terrain, Sicht- und Schußlinie sowie eine hervorragende KI 
sind nur einige der versprochenen Features. Warhammer ist Fantasy 
pur! Elfen, Ritter, Zauberer und Bogenschützen treten gegen die 
Mächte der Finsternis an. Wie in Warhammer üblich, können den 
Truppen Formationen zugeordnet werden. Die Kampagne soll sich je 
nach den Erfolgen des Spielers entwickeln. Durch die frei bewegliche 
Perspektive,- das heißt, die Karte läßt sich drehen und zoomen- 
kann jeder Winkel der 3D-Level erkundet werden, Bis jetzt ist aller- 
dings nur ein Zweispielermodus im Netzwerk geplant. ag 

Info: Electronic Arts, Pascalstr. 6, 52076 Aachen 


Mit so einem Feuerzauber lassen 


Selbst in dieser extremen Zoom- 
stufe ist das dreidimensionale 
Terrain noch klar erkennbar. 


sich die Formationen der gegne- 
rischen Horden aufbrechen. 


Ir7’S 


.-MAS TIME! 


pcspezialist.de 


ueoblaster AWE 64 Value 
‚Advanced Wavetable Synthese, 512 kB (max. 24 MB) 
Sound -ROM, 44.1 kHz, 
Voll-Duplex, MPU-401 UART- 


R kompatibel, 64 Stimmen 
artige 3D-Allroundkarte 
ARTEN SATL mit RAGE PRO Soundblaster AWE 64 Gold 


(Chip und 4 MB SGRAM. ‚Advanced Wavetable Synthese, 4MB (max. 28 MB) 
Max. 1600 x 1200 Punkte, Sound-ROM, 44.1 kHz, Voll-Duplex, MPU-401. UART- 
230 MHz RAMDAC kompatibel, 64 Stimmen, 

digital Audio Ausgang, 

vergoldeter LINE-Ausgang 


ATI 3D Charger, 2 MB 


3D Enty Level Board mit Active -Speaker Yamaha M20 DS 
2 MB EDO-RAM und 


Aktive DSP-Speaker mit 
RS EIFEHD, Burke 50 Watt Leistung, klangtreu, 
TTOMHZRAMDAC magnetisch abgeschirmt 


19”-Monitor MAG DJ 800 21”-Monitor liyama 9021 
86 kHz Horizontalfrequenz, 92 kHz Horizontalfrequenz, 


0,26 mm Lochmaske, 2) 0,30 mm Lochmaske, ® 
strahlungsarm nach TC092 strahlungsarm 


nach TC092 
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PERTZB RN 


Auf diesem Screenshot ist der Detailreichtum, der durch die feinen 
Texturen entsteht, sehr gut zu erkennen. 


F-22 Raptor 


Über den Wolken 


Den letzten Schliff geben derzeit 
die Programmierer von Novalogic 
ihrem neuen Flugsimulator F-22 
Raptor, dem Nachfolger des be- 
kannten F-22 Lightning. Das Spiel 
soll erheblich storyorientierter als 
der Vorgänger sein. Außerdem sei 
die Künstliche Intelligenz dra- 
stisch verbessert worden, verspre- 
chen die Engländer. Der erste Ein- 
druck während einer Präsentation 
in der PC Action-Redaktion war je- 
denfalls hervorragend. Für Furore 
könnte die neue Grafikengine sorgen, die ohne 3D-Beschleunigerkarte 
auskommt, trotzdem sehr flüssig ist und weiche Texturen, transparen- 
te Lichteffekte und viele weitere Details bietet. Allerdings wird dann 
der Hardwarehunger entsprechend hoch sein. Zugute kommen soll 
dem Simulator auch die Partnerschaft NovaLogics mit dem Militärflug- 
zeughersteller Lockheed Martin, der sein technisches Know-how ein- 
gebracht hat. Als Erscheinungstermin für F-22 Raptor ist der Dezember 
ins Auge gefaßt worden. hfr 

Info: http://www.novalogic.com/main.htm 


Freie Jagd! 


Historischer 
Luftraum 


die F-22 aus der Cockpitsicht. 


Messerschmidt, Focke-Wulf, Hurri- 
cane und Mustang - Psygnosis er- 
weckt den Luftkampf während des 


Sabre Ace 
Jet-Veteranen 


Entwickler-Neuling Eagle Interactive steht kurz vor der Fertigstellung 


von Sabre Ace für Virgin Interactive. Mit dem Untertitel „Konflikt über 
Korea“ widmet sich die Jetsimulation der militärischen Auseinander- 
setzung zwischen der USA und dem kommunistischen Nordkorea in 
den Jahren 1950 bis 1953. In einer virtuellen Piloten-Karriere erlebt 
man den Konflikt aus den Cockpits der US Air Force oder der nord- 
koreanischen Luftwaffe. Interessant ist, daß man den technischen 
Fortschritt von den Propeller-Flugzeugen zu den ersten wirklich ein- 
satzfähigen Düsenjets miterlebt. Technisch befindet sich Sabre Ace mit 
der Unterstützung von 3D-Beschleunigerkarten und Force Feedback- 
Technologie auf dem neuesten Stand. cm 

Info: Virgin Interactive, Borselstr. 16b, 22765 Hamburg 


Mittels Force Feedback-Joystick 
sollen Raketenangriffe wie z. B. 
auf diese Brückenverbindung in 


Sabre Ace unterstützt Grafik- 
beschleunigungs-Features wie 
Anti-Aliasing, Alpha Blending 


Zweiten Weltkriegs wieder zum Le- 
ben. In 70 Missionen fegt man für 
die Allierten oder die deutsche 
Luftwaffe in einer 16 Bit-Engine 
über die nachgebildeten 3D-Land- 
schaften den Einsatzgebieten ent- 


Freie Jagd! bietet in allen Ma- 
schinen ein virtuelles Cockpit, das 
eine schnelle Orientierungsmög- 
lichkeit über die Position der geg- 
nerischen Maschinen ermöglicht. 


gegen. Unterstützt werden unter Windows 95 alle Optionen des Direct 
Play sowie Direct 3D und MMX-Prozessoren. Im Frühjahr 1998 soll die 
Flugsimulation im Stil heroischer Flieger-Comics präsentiert werden. cm 
Info: http://www.psygnosis.com 
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Seoul zum Erlebnis werden. 


und Bilineares Filtering. 


Gerüchte & Notizen 


Eine Erweiterung von Activisions Renn-Action-Spiel Interstate °76 soll im 
März auf den Markt kommen. Der Titel „Nitro Pack“ beinhaltet unter an- 
derem 20 neue Einzelspielermissionen und weitere Multiplayeroptionen, 
neun zusätzliche Autos und neue Waffen sowie Force Feedback-Unter- 
stützung. Die erste Version wird zum Spielen nicht benötigt - wer aber 
das Original hat, darf sich über ein automatisches Update der Grafiken 
und der anderen Features freuen. 


Sierra Online und Warner Bros. Interactive Entertainment haben einen 
Vertrag geschlossen, um gemeinsam die Fernsehserie Babylon 5 auf eine 
multimediale Plattform zu hieven. Geplant sind zunächst ein CD-ROM- 
‚Almanach (The Official Guide to J. Michael Straczynski‘s Babylon 5) 
noch für dieses Jahr und eine Weltraumsimulation für Ende 1998. Diese 
soll das Flair der TV-Serie nahezu 1:1 auf den PC-Monitor bringen. 


Schlamperei bei Ikarion: In der Verkaufsversion von Demonworld sind 
noch etliche Bugs. Auf einigen Rechnern konnte man das Spiel gar nicht 
zum Laufen bringen oder es stürzte immer wieder ab. Zudem ist Demon- 
world nur mit einer Installation von 660 MB auf der Festplatte und einer 
Win95-Auslagerungsdatei von weiteren 150-200 MB spielbar! Zumindest 
die Bugs sollen durch einen Patch beseitigt werden, der für den 5. No- 
vember angekündigt ist. 


Ab 14. November will Cavedog Interactive jede Woche eine neue Mission 
zu Total Annihilation auf die Webpage http: / /www.cavedog.com 
stellen. Wer nicht über einen Internetanschluß verfügt, kann die 
Schmankerl auch auf der nächsten PC Action-CD finden. 


Mit Tennis Arena kündigte Ubi Soft eine Umsetzung des Racketsports für 
das erste Quartal 1998 an. Das 3D-Spiel, das vom englischen Team Smart 
Dog entwickelt wird, soll in Kürze zunächst auf der Sony PlayStation er- 
scheinen. 


SsS#FJAKTUELLES| 
HIT-COUNTDOWN ee ee... 


Daikatana 


„Rennsimulation 


Deathtrap Dungeon 
Descent 3 
Earthsiege 3 . 
Forsaken ... 
Frogger 
Half-Life, 
H.E.D.Z. «.. 
MechWarrior 
Pandemonium 2... 
Wing Commander Prophecy, 


Blade Runner .... 
Curse of Monkey Island (MI 3) ...Adventure 
King’s Quest 8: Mask of Eternity..Adventure 
Quest For Glory 5: Dragonfire....Adventure 
Simon the Sorcerer 3... 
Star Trek: Return to Vulcan 


Woodruff 2 .. 


Power F1 Version 2.0 ..... 
Sega Touring Car... 
SODA Offroad Racing 
Vette ... 


Hasbro Interactive 
licroProse .. 


rystal Dynamics....1. Quartal "98 


Return to Krondor.... 
The Dark Project ... 
The Elder Scrolls: Redguard 
Ultima 9... 


7th Level... 
‚Looking Glass... 
jethesda Softworks 


Streets of SimCity 


Wie in den Straßen von San Franzisko 


Nach letzten Informationen soll 
das Rennspiel Streets of SimCity 
von Maxis jetzt im November auf 
den Markt kommen. Der Spieler 
rast mit einem Sportwagen in der 
3D-Perspektive durch Städte, die 
mit SimCity 2000 auch selbst er- 
stellt sein können. Aufgabe ist es, 
bestimmte Missionen zu erfüllen, 
die einer der insgesamt fünf Hin- 
tergrundstorys folgen. Gegner 
können nicht nur mit fahreri- 
schem Geschick, sondern auch mit 
Raketen oder geschickt plazierten 


Bei Streets of SimCity zählt nicht 
nur fahrerisches Geschick. Auch 
der Druck auf den Feuerknopf ist 
wichtig. 


Öllachen in ihre Schranken verwiesen werden. Für Multiplayerfans ste- 
hen Netzwerk-, Internet- und Modemoption zur Verfügung. hfr 
Info: http://www.MAXIS.com/games/streets_of_simcity 


Falcon 4.0 


Grand Prix Legends 
Mi Tank Platoon 2. 
Red Baron 2. 


Great Courts 3 
NHL Breakaway Hockey 


‚Kampfflugzeug-Sim. 
„Flugsimulation 
„Rennsimulation 
„Panzer-Simulation 
„Flugsimulation 
„Flugsimulation 
„‚Kampfflugzeug-Siı 
„Rennsimulation 


„Fußball-Simulatio: 
„Fußball-Simulatioı 
„Tennis-Simulation 
„Eishockey-Simulation .... 


MicroProse 
‚ooking Glass. 
‚Sierra/Papyrus 


‚Anno 1602 
Civilization 3 
Close Combat 2; D. Brücke v, Arnh, 
Dominion 
Guardians: Agents of Justice 
Lords of Magic.. 
Mayday ..., 
Mech Commander. ‚Strategie. 
Monopoly Star Wars Edition ...... 
Pax Imperia: Eminent Domain 
Populous 3: The Third Coming 
Rebellion, 


Siege... „Strategie (Echtzeit). 
SimCity 3000 „Aufbau-Strategiespiel 
StarCraft. 


Flughafen-Manager 
Hattrick! Wins . 
Herrscher der Meere... 


„Aufbau-Strategiespiel.... 
„Strategie (rundenbasiert) ..MicroProse............ ‚4. Quartal "97 
„Strategie (Echtzeit). 
„Strategie (Echtzeit). 
„Strategie (Echtzeit). 
„Strategie (Echtzeit). 
‚Strategie (Echtzeit). 


Brettspiel-Umsetzung....Hasbro Interactive .. 
„Strategie (rundenbasiert) ‚.THQ. 
„Strategie (Echtzeit). 
‚Strategie (rundenbasiert) 


Wirtschaftssimulation 
irtschaftssimulation ... 
Wirtschaftssimulation ... 


‚Sunflowers/MAX Design ...Nov '97 


„„.2ist Century 


‚Ikarion ... 
‚Attic.. 


Bleifuss Rally 


Aller guten Dinge sind drei 


Nach Bleifuss 2 und Bleifuss Fun 
nun also Bleifuss Rally. Milestone 
verspricht Schlitterpartien auf sie- 
ben internationalen Kursen. Fünf 
geländetaugliche Sportwagen ste- 
hen für den Ausritt über die Bo- 
denwellen zur Verfügung, im Mei- 
ster-Modus wird Ihnen ein Compu- 
ter-Teamgefährte aufgehalst. Da- 
mit Veteranen nicht vor Langeweile 
das Visier herunterklappen, wurde 
an der Gegner-KI herumge- 
schraubt. Selbst im einfachsten 
Schwierigkeitsgrad müssen Sie 
kämpfen, um als einer der ersten 


Querstehende Fahrzeuge gehör- 
ten bei Bleifuss schon immer 
zum guten Ton. Natürlich ändert 
sich daran bei Bleifuss Rally gar 
nichts. Im Gegenteil! 


im Ziel zu sein. Im November halten die Wagen zum Boxenstopp. cb 
Info: Virgin Interactive, Borselstr. 16b, 22765 Hamburg 


PC ACTION 12/97 


' 3 ig er, Den Schwan: 


€ En Dein Va ya 


THE CURSE OF 


Wir prärentieren Erich die lang erwartete Fortsetzung der LnesrArty' Klapikserie, Menkey Isla 


io. 30 Sinnoen 
mehr Spielsraß, 000 Zeilen geistreicher Dialog, Dnzende kniffliger Rätsel, hechanflörende Grafiken, Animationen 
in Filmgnalität uno ein paar berühmte Stimmen. Nicht zu vergessen, die vegetsrischen Kannibalen uns der Typ 


Namens Snngglecaber. Macht Ench bereit an Bora eines ahentenerliches Grafik-Asdventnrer zu geh 


n, in dem die 


Scamäven beyer zielen als die Piraten una die schärfste Waffe Ener Verstand ist. WA 


Winden95 CD-ROM. Schın ıl in Die spielbare D. hinein, 1 rgewähl @ 
hagazin ud im Intermet unter wırwiln 


Vertrieb: Rushware GmbH, Tel. 0 21 31/607-0, Fax. 0.21 31/60 71 11 + Prolisoft GmbH, Tel. 05 41/1 
Schweiz: ABC Software AG, Tel. 0 81/7 


20 65, Fax 


29 60, Fax. 0 81/7 85 1 


«Ost 


reich: ABC Software GmbH, Tel. 0.55 


5 65 10, Fax 


Golden 


Golden Goal ’98 


Kuck’ mal, wer da spricht 


Ein Novum wird das Fußballspiel 
Golden Goal °98 (Arbeitstitel) 
bieten, das BMG im April auf den 
Markt bringen will: Statt des gen- 
retypischen TV-Kommentars un- 
terhalten sich die Kicker während 
der Partien. Daß beispielsweise 
Klinsi seinem Kollegen Bierhoff 
ein „Spiel nach links ab!” zuruft, 
soll aber nicht nur ein netter Gag, 
sondern auch eine Hilfe für traum- 
hafte Paßstafetten sein. Das Entwicklerteam von Z-Axis baut in seinen 
WM-Simulator mit zahlreichen Nationalteams weitere vielversprechen- 
de Features ein: Der PC-Besitzer kann bei Freistößen antäuschen, die 
Mauer nach Belieben zusammenstellen und in die beste Position 
rücken. Außerdem gibt es viele charakteristische Spielweisen. So wird 
der dafür bekannte Keeper Paraguays des öfteren zum Freistoß antre- 
ten. Das Zielen bei Torschüssen erfolgt über ein bewegliches „Faden- 
kreuz“. Die Präsentation von Producer Gordon Bellamy in der PC Ac- 
tion-Redaktion läßt auf ein erstklassig spielbares Produkt mit ansehn- 
lichen Grafiken hoffen, die auch ohne 3Dfx auskommen. hfr 

Info: http://www.z-axis.com 


Powerboat Racing 


Schnelle Jagd auf dem Wasser 


el 2.7 


Mach mir den Flieger: Torjubel 
der Marke Golden Goal "98. 


Neun Wasserstrecken in unter- 
schiedlichen Ländern wird Inter- 
plays Rennspiel Powerboat Racing 
bieten, das im Januar auf den 
Markt kommen soll. Sprünge über 
Schanzen gehören ebenso zum Ge- 
schäft wie haarsträubende Kurven 
und die entsprechend hohe Ge- 
schwindigkeit. Die Kurse sollen 


ctua Soccer 2/ 
ick Off "98 


EIIEZEN Endspurt zur Herbstmeisterschaft 


lie Fußball-WM rückt näher, und das scheinen auch die Sportspiel- 
schmieden registriert zu haben. Nachdem FIFA 98 - Die WM-Qualifika- 
fion von EA Sports vielleicht schon in dieser Woche die Softwareregale 
schmückt, zieht die Konkurrenz in Kürze nach. Gleich zwei „alte“ 


‚Sportbekannte streben ebenfalls nach der WM-Krone: Gremlin wirft 


Actua Soccer 2 ins Rennen, Anco kontert sofort mit Kick Off ‘98 - 
World Cup Soccer. Vergleicht man beide Beta-Versionen der Program- 
me, fallen viele Gemeinsamkeiten auf. Beide Kicker-Sims präsentieren 
insgesamt 64 Nationalteams mit realen Taktiken und originalen Spie- 
lernamen. Zahlreiche neue Animationen sollen für die richtige Sta- 
dionatmosphäre an 20 Originalschauplätzen sorgen, wobei Gremlin auf 
das Motion Capturing-Verfahren setzte. Natürlich prasseln viele 
Spielmodi auf den Fan ein, und die komplette WM-Endrunde fehlt auch 
nicht im Angebot. Anco verspricht eine um 30 Prozent schnellere 3D- 
Engine im Vergleich zum Vorgänger, Gremlin setzt gleich auf 3Dfx- und 
Power VR-Support. Bei Actua Soccer 2 erleben Sie zudem verschieden- 
ste Wetterbedingungen, dürfen sich Ihre eigenen Top-Teams editieren 
und im Trainingsmodus die Ballphysik testen. Beide Programme sollen 
noch im November erscheinen und dürften - übrigens genauso wie 
FIFA 98 - schon im nächsten Monat testfähig vorliegen. cb 

Info: Funsoft, Daimlerstr. 8, 41564 Kaarst 


Actua Soccer 2 wird bei Wind 


Die Polygonspieler bei Kick Off 


"98 sehen nicht ganz so feinglied- 
rig aus wie die Gremlin-Kicker. 
Dafür soll die Spielengine über je- 
den Zweifel erhaben sein. 


und Wetter gespielt. Selbst im 
Winter geht's richtig, wenn auch 
rutschig zur Sache, der Spielball 
ist im typischen Orange gefärbt. 


Moving Puzzle 


Drehen und wenden... 


Die Knobelspezialisten von Ra- 
vensburger haben sich für alle 
Puzzle-Freunde eine neue harte 
Nuß ausgedacht: In den soge- 
nannten Moving Puzzles werden 
Videosequenzen in kleine Quadra- 
te zerlegt und anschließend ein- 
mal kräftig durchgemischt. Die 
einzelnen Teile lassen sich nun 
nicht nur verschieben und gegen- 
einander austauschen, sondern 
auch drehen und spiegeln, Unter- 


Selbst in der einfachsten Schwie- 
rigkeitsstufe bieten die Moving 
Puzzles von Ravensburger schon 
eine passable Herausforderung. 


laut Hersteller abwechslungsreich 
und charakteristisch sein, so daß 


Powerboat will mit phantasievol- 
len Strecken überzeugen. 


sich niemand wundern muß, wenn 

beispielsweise im sonnigen Monaco Formel 1-Boliden am Fluß entlang- 
heizen oder in England die Bedingungen unvorhergesehen durch Regen 
und Nebel erschwert werden. Powerboat präsentiert zahlreiche Spiel- 
modi und 3Dfx-Unterstützung. hfr Info: http://www.vrsports.com 
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malt wird das Ganze von einem 

passenden, stimmungsvollen Soundtrack. Die Moving Puzzle-CDs ko- 
sten ca. DM 20,- und enthalten jeweils zehn verschiedene Sequenzen, 
die in mehreren Schwierigkeitsgraden gespielt werden können. Bisher 
sind sechs verschiedene Titel zu den Themenbereichen Motor Sports, 
Fun Sports, Wild Life, Sea World, Nature Events und Action Flights ver- 
fügbar. ha Info: http://www.ravensburger.de 
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SCHOLZ & FRIENDS 


> 


AsIsIDE 


Jar De balaxis 


E> 


Um iner Unendlichkeit zu bestehen, brauchen Sie'mehr-als Mut: Sie brauchen Erfahrung. 
Erforschen Sie im Auftrag des’Solaren Imperiums die unbekannte Seite der Galaxis. 
Bereiten’Sie Planeten zur Kolonisierung'wor, schliessen Sie Handelspakte und Allianzen. 
Aber vergessen Sie nie, Wer noch dort draussen ist - die Blues ... 

DPERATIDN EASTSIDE - das erste Gomputer-Spiel der 
grössten Science-figtion-Serie der Welt. 


Im Exklusiv- Vertrieb von 


Lizenz von VP http://www.bomico.de 


VERMISCHTES 


Evolution/Aha! Der Mensch 


Navigo auf den Spuren des Lebens 


Mit den beiden opulent ausgestatteten Multimedia-CD-ROMs Evolution 
und Aha! Der Mensch können Sie sich auf eine spannende Entdeckungsrei- 
se durch die Geschichte des Lebens auf unserem Planeten entführen las- 
sen. In Evolution besuchen Sie ein virtuelles Museum, in dem Sie sich 
spielerisch mit verschiedenen Theorien zur Entstehung des Lebens ausein- 
andersetzen: Wie entwickelte sich die Flora und Fauna auf unserem Plane- 
ten? Warum starben manche Gattungen aus, während sich andere immer 
weiter ausbreiteten? Seit wann gibt es Menschen? Die CD entstand in Ko- 
operation mit dem renommierten Oxforder Wissenschaftler Dr. Richard 
Dawkins, der die komplizierten Zusammenhänge auf unterhaltsame und 
leicht verständliche Weise erläutert. Evolution - Die faszinierende Ge- 
schichte des Lebens ist seit Mitte Oktober zu einem Preis von DM 79,90 er- 
hältlich und läuft sowohl auf einem PC (ab 4860X2/66 mit 16 MB RAM, 
Win 3.1 oder Win95) als auch auf Macintosh-Systemen. 

Aha! Der Mensch (nominiert für den EMMA-Award 1997) befaßt sich mit 
all den Fragen, die jeden von uns immer wieder umtreiben: Wie funktio- 
nieren eigentlich unsere Organe? Warum lassen sich unsere Sinne zuwei- 
len täuschen? Wie können wir sehen, schmecken, riechen und uns bewegen? 


Welche Auswirkungen haben Hormone auf unseren Körper? Aha! Der Mensch gliedert sich in zwei Teile: 
Unter dem Oberbegriff „Science“ finden Sie sachlich aufbereitete Informationen, die Ihnen in Wort, Bild 
und Video ein solides Grundwissen über die Funktionsweise des menschlichen Körpers vermitteln, während 
der Aha-Teil die Verbindung zwischen Theorie und Alltagsleben herstellt. Aha! Der Mensch ist ein Gemein- 
schaftsprojekt von Navigo mit dem Spektrum Akademischer Verlag, läuft auf einem Win95-Pentium 100 mit 


16 MB RAM und kostet DM 89,90. ha 


Info: Navigo Multimedia GmbH, Postfach 401640, 80716 München, http: //www.navigo.de 


Tetris-Website 


Gefundenes Fressen für „Tetraddicts” 


Es soll ja immer noch ganz Unentwegte geben, die partout nicht von Tetris 
lassen können und jeden neuen Klon dieses Kultspiels gnadenlos ihrer 
Sammlung einverleiben. Für all jene „Tetraddicts” und solche, die es noch 
werden wollen, hat Blue Planet Software kürzlich eine Website eröffnet, 
die alle Aspekte des legendären Geschicklichkeitsspiels abdeckt. Fans fin- 
den hier News, Tips und ein Schwarzes Brett, können sich über die Tetris- 
Geschichte informieren und eine Shareware-Version von Tetris Jr. downloa- 
den. Im Lauf des Novembers soll auf http: //www.tetris.com auch Ge- 
naueres zum neuen Tetris Online zu finden sein. ha 


Info: http: //www.tetris.com 


Umfassende Informationen zu allem, was mit dem Kultspiel Tetris 
zu tun hat, finden Fans auf der neuen Fan-Website von Blue Pla- 
net Software. 
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Evolution 


I 


Anhand der Mul- 
timedia-CD-ROMs Evo- 
lution - Die faszinierende Ge- 
schichte des Lebens und Aha! 
Der Mensch zeigt Navigo, daß 
sich auch komplizierte naturwis- 
senschaftliche Zusammenhänge 
lebendig und leicht verständlich 
aufbereiten lassen. 


GT Interactive Hotline 


Erweiterter Kundensupport 


6T Interactive Software 
(Deutschland) GmbH weitet 
ab Anfang November seine 
Kundenservice-Leistungen aus. 
Unter der Telefonnummer 01805-254391 
kann bei Fragen zu GT Interactive-Spielen 
von Montag bis Sonntag (außer an Feierta- 
gen) jeweils zwischen 15.00 und 20.00 Uhr ei- 
ne persönliche Betreuung in Anspruch genom- 
men werden. An allen Tagen des Jahres rund 
um die Uhr steht außerdem unter 01805- 
254392 eine Sprachbox für die aktuellen GT-Produkte zur Verfü- 
gung - bei Bedarf wird zu den obengenannten Zeiten auch von 
dieser Nummer zur persönlichen Betreuung durchgeschaltet. 
Faxen können Sie Ihre Fragen zu GT-Spielen unter der Nummer 
01805-254393, und ab Dezember wird zusätzlich ein e-Mail- 
Support eingerichtet (kundenservice@gtinteractive.com). 
Schriftliche Anfragen richten Sie bitte an die untenstehende 
Adresse - sie werden im allgemeinen innerhalb von zwei Tagen 
beantwortet. ha 


Info: GT Interactive (Deutschland) GmbH, Warburgstraße 35, 
20354 Hamburg 


VERMISCHTES 


Demos Updates Incubation-Cheat 
n Anstoß 2 V‘ Incubation Spielstände 


X-COM 3-Cheat 


CD-ROM 


[77743 


Lesersoftware 


Excalibur 2555 AD 
International Rally Championship 
Jedi Knight 
Kick Off 98 
KKND Extreme 
Links L$ 98 JEFA Champions Leanue = 30fx-P WinLog: 
MLB 5 : Narcraft 2-Kampagne 
MageSlayer Quadro Fighte 


Have a N.L.C.E. day Trackpack : Return ofthe Greyhead: 
ing vs. TIE-Fighter 30fx-Update 


or Speed 2 - 3Dfx 
Reportage 


Nucear Strike Tas 
Pax Impe 


DirectX 3, 


12/97 


)irectX Online/Internet 


Edit 16 Bit AOL Zugang: + 50 Freistunden 


Hex-Edit 32 Bit ol dian59 
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PC ACTION 


Zusätzlich zum Men in Black-Demo und zum Cybertalk 

auf unserer aktuellen Cover-CD-ROM können wir Ihnen 1 

diesmal sogar noch ein entsprechendes Gewinnspiel an- | 
bieten. Unter allen Einsendern verlosen wir 


1 Predator Sonnebrille inkl. Neckcord 
5 T-Shirts 
5 Baseball-Caps 


3 Men in Black-Soundtrack-CDs 
von Sony Music 


Wenn Sie teilnehmen wollen, schicken Sie bitte bis 
spätestens 31.12.1997 eine Postkarte an 
Computec Verlag GmbH & Co. KG » PC Action 
Kennwort: Men in Black-Gewinnspiel 
Roonstraße 21 « 90429 Nürnberg 


Der Rechtsweg 
ist ausgeschlossen. 


Men in Black Gewinnspiel 
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UOLIW Id 


WOX-0J 


EIS] vermiscHTes 

19} 
U 
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INHALT INHALT VOLLVERSION 
ee: Der Patrizier 


Kick Off 98 


Updates 
Anstoß 2 V1.3 
Carmageddon 30fx-Patch 
Constructor Win95-Upgrade 
Dungeon Keeper V3.0 
Magic: The Gathering V2.1 
Moto Racer Polygon-Update 
Schleichfahrt 3Dfx 
Sega Rally MMX-Patch (eng) 
Swing V1.04 
Swing V1.04 (eng) 

UEFA Champions League - 3Dfx-Patch 
UEFA Champions League - Mystique-Patch 
UEFA Champions League - Vesa-Treiber 
X-Wing vs. TIE-Fighter 3Dfx-Update 


" Warenverla- 
dung, Schiffs- 
Cyber Talk: Men in Black  ausrüstung 
und Besat- 
zung finden 
Sie im Hafen. 


AOL Zugangssoftware + 50 Freistunden 
Vollversion Meridian59 


Tools Lesersoftware 
DirectX 3.0 C8C2-Karten i 
DireciX 5.0 Bungeonikseper-Dasklopitfieme: Eine Simulation des mittelalterlichen Seehandels 
Hex-Edit 16 Bit Easy zur Zeit der deutschen Hanse. Als erfolgreicher 


Hex-Edit 32 Bit Gebührenzähler e 

Incubation-Cheat Kaisers Spiele Power Patrizier beeinflussen Sie die Waren- und Finanz- 
Incubation Spielstände WinLogo ströme und stärken Ihre Rolle im gesellschaftli- 

Leviathan-Cheat WarCraft 2-Kampagne chen Leben. Ihr Ziel: Die Spitze der mächtigsten 
Panzer General 3D-Cheat Quadro Fighter 

X-COM 3-Cheat Return of the Greyheads Handelsorganisation des Mittelalters. 


Die e-Christmas-Website 


Weihnachtseinkauf im Internet - gemeinsame Initiative von Großfirmen 


Nicht zuletzt aufgrund von Sicherheitsbedenken und teilweise noch ungelösten Logistikproblemen hat sich 
der Einkauf via Internet in unseren Breiten immer noch nicht durchsetzen können - die meisten User nut- 
zen entsprechende Angebote nach wie vor hauptsächlich zu Informationszwecken und lassen ihr Geld dann 
doch auf konventionelle Weise über den Ladentisch wandern. Nun hat sich ein Konsortium aus internatio- 
nal tätigen Großfirmen wie Microsoft, Hewlett Packard, UPS, Europay/MasterCard und Visa mit dem Ziel 
zusammengeschlossen, den Handel im Internet zu fördern: Am 3. November geht die Website 
http: //www.e-Christmas.com 

in Betrieb, auf der über 50 eu- | 
ropäische Hersteller eine breite z 
Auswahl an Weihnachts-Geschen- 
kartikeln feilbieten werden. Im 
Zentrum stehen dabei Mode, 
Spielwaren für jung und alt, 
Süßigkeiten und Musikartikel. e- 
Christmas ist mehrsprachig und 
erlaubt die Bezahlung in den ver- 
schiedensten Landeswährungen - 
selbst Informationen zu anfallen- 
den Steuern und Zöllen sind sofort 
abrufbar. Die Zustellung der ange- 
forderten Artikel erfolgt weltweit 
durch UPS, wobei der Kunde den 
Lieferstatus seiner Bestellung je- 
derzeit über die Online Tracking 
Software kontrollieren kann. ha 


Einmal Bösewicht, 
immer Bösewicht! 
Auch bei seinem 
doppelten Gastauf- 
tritt in Adventure- 
softs Floyd darf 
Darth Vader nicht 
den edlen Helden 
markieren. Statt 
dessen kommt ihm 
die Aufgabe zu, 
den rebellischen 
Protagonisten mit 
Elektroschocks und 
Gehirnwäsche & la 
Orwell gefügig zu 
machen. 


Bi) Info:http: //wiww.e-Christmas.com 
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Rave eJay 


Eigene Rave-Sounds im 
Handumdrehen 


Rave eJay, das Programm für 
kreative Techno-Kids, zeichnet 
sich neben dem enormen Funk- 
tionsumfang auch durch sein 
übersichtliches Benutzerinter- 
face aus. 


Vielen Musik-Freaks, die gerne 
selber zuhause am PC mit abge- 
fahrenen Sounds und Rhythmen 
herumexperimentieren, ist si- 
cherlich das Programm Dance 
Machine von PXD Musicsoft und 
Marlboro Music ein Begriff. Das 
gleiche Entwicklerteam, das sich 
mit Dance Machine bereits einen 
sehr guten Ruf erworben hat, 
liefert nun Software-Nachschub 
für kreative Raver: Rave eJay 
umfaßt ein intuitiv bedienbares 
8 Spur-Tonstudio, mit dem sich 
auch ohne musikalische Vor- 
kenntnisse eigene Hits in HiFi- 
Qualität produzieren lassen - 
dabei hilft die ebenso umfang- 
reiche wie aktuelle Soundbiblio- 
thek mit ihren über 1.000 Rave-, 
Goa- und Techno-Samples und 
ein sogenannter Hyper-Genera- 
tor mit mehr als 100 Dance- und 
Rave-Presets. Diverse Special Ef- 
fects (unter anderem Soundver- 
zerrer, Realtime Echo etc.) und 
die Möglichkeit, eigene Sounds 
im Wav-Format zu importieren, 
sorgen dafür, daß dem unbändi- 
gen Schöpferdrang so schnell 
kein Ende gesetzt wird. Über die 
Soundkarteneingänge läßt sich 
zusätzlich die Aufnahmefunktion 
von Rave eJay nutzen. Das Pro- 
gramm wird hierzulande exklusiv 
von FunWare vertrieben und ist 
zu einem Preis von DM 49,95 im 
einschlägigen Fachhandel er- 
hältlich. ha 


Info: http://www. funware.de 


Der Weltraum. 
Unendliche Weiten, 
die nie ein Mensch 
zuvor enträtselt 
nat. Warum solltest 
Du der erste sein? 


Virtual space 2 ist da - die Adventure-CD- 


(Gem Zwei Monate kostenlos Ins INTERNET!" 


co-Rom 


ROM mit dem zweiten Teil von Space Bermuda. 


Deine Mission: Lüfte das Geheimnis eines 


verlassenen Wüstenplaneten. Aber Vorsicht: 


Dich erwarten komplexe Welten und Schwie- 
rigkeitsgrade, die auch erfahrene Spieler 


90 


herausfördern. off Dich ein 
Grafik- und Sound-Bflebnis der Spitzenklasse 
mit 360-Grad-Szenen und phantastischen 
Animationen. 

Außerdem auf virtual space 2: Geballtes 
Wissen, das Configuration Center, in dem Du 


vo 


Deine Hardware-Kenntnisse ausprobieren 
kannst, Innovationen, Glossary, Service & 
Support und eine zweimonatige Surf-Tour 
mit Metronet - ohne Grund-/Onlinegebühr, 
zzgl. Telefonkosten. Hol Dir virtual space 2. 
Jetzt und nur bei Vobis. 


VERMISCHTES 


Microsoft-Gewinnspiel 


Die große Age of Empires Level-Competition 


POLE POSITION! Blitzende Formel 1-Flitzer, P-—uz 
röhrende Motoren und ein ultraschnelles 

[+ ) Gameplay - die Piloten von Ubi Soft lehren h 

den Konkurrenz-Rennställen mit ihrer F1 
Racing Simulation mächtig das Fürchten! 


Age of Empires-Fans aufgepaßt! 
Alle PC-Feldherren, die glauben, 
mit dem AoE-Missionseditor den 
besten Age of Empires-Level aller 
Zeiten kreiert zu haben, können 
mit ihrem Werk nun vielleicht 
noch etwas gewinnen! Im Rah- 
men einer Level-Competition 
werden unter allen Einsendern 
eines Age of Empires-Levels tolle 
Preise verlost, und die Besten 
der Besten haben zusätzlich die 
Chance, daß ihr Werk auf CD- 
ROM veröffentlicht wird. Wenn 
Sie glauben, einen hervorragen- 
den Age of Empires-Level erstellt 
zu haben, beschriften Sie ei- 
ne Diskette mit Namen und 
Anschrift, kopieren Ihren 
Level darauf und senden 
ihn an die unten angegebene 
Anschrift. 
Der Einsendeschluß für diesen 
Wettbewerb ist der 31.12.1997. 


LARA RULES! Die smarte Miss Croft betört uns 
erneut mit ihrem unwiderstehlichen Charme 
und hat seit ihrem ersten Auftritt eine Menge 
dazugelernt! Tomb Raider 2 ist alles andere 
als ein fader Aufguß! 


TRAUMTÄNZER! Ein Feuerwerk der Phan- N 
[4] tasie brennt Cryo in Dreams to Reality 


ab! Schlaflose, durchspielte Nächte sind FE 
bei diesem faszinierenden Action-Ad- ER 
venture-Mix vorprogrammiert! 


| REBELLISCH! Der kleine grüne Floyd aus 
dem All ist kein Held, und gerade das 
macht ihn derart sympathisch, daß man 
sich von ihm beim Puzzleknacken gerne 
die Hirnwindungen verknoten läßt. 


SURREAL! Mit Zork Großinquisitor kehrt 
R a endlich wieder der alte, abgefahrene 
DISREELeN EUR dan enpichE’ aus" Humor in die legendäre Serie zurück! 


drücklich Name und Anschrift Überaus passend dazu: die genialen Gra- 
vermerkt sind, können nicht fiken im Dali-Stil. 


berücksichtigt werden. Mit Ihrer 
Einsendung erteilen Sie dem 
Computec Verlag die uneinge- e MYTHISCH! Wer ein Faible für markige 
Fantasy-Metzeleien hat und auf die 
spielerische Komplexität eines WarCraft 
2 verzichten kann, darf seine Zwerge in 
Myth in die Schlacht schicken! 


schränkte, unbefristete Erlaub- 
nis, Ihren Level auf den Da- [t} 
tenträgern des Computec 
Verlags zu veröffentlichen. Der 


2 Rechtsweg ist ausgeschlossen, 


Computec Verlag + Redaktion PC Action 
Kennwort: Age of Empires Level-Competition 
Roonstraße 21 * 90429 Nürnberg 


KRAFT-MEIER! Selten wird einem Geschich- 
te so schmackhaft gemacht wie in Sid Mei- 
ers Gettysburg. Wer einmal in die Fußstap- 
fen von Robert E. Lee steigen will, kommt 
an diesem Game nicht vorbei. 


" BRITISH! In unseren Breiten kann Ultima 


Man sollte es nicht für möglich halten: Microsoft hat offensichtlich Online seine Stärken noch nicht so recht 


heimlich, still und leise ein Win95-Spiel herausgebracht, von des- alssptelen _ europsiscne Rechen seite: 
3 'en sich immer noch mit schlechten In- 


sen Existenz wir bislang keine Ahnung hatten, Auch in den ein- R g = 
schlägigen Softwareshops waren weder entsprechende Informatio- ternetverbindungen nach USA herum: 
nen noch das Game selbst zu bekommen. Den einzigen Hinweis auf 


das „Microsoft Stecker-Spiel“ fanden wir bislang in der Gebrauchs- KULTIG! Was herauskommt, wenn sich ein » ® » 
\ : : f 2 im 


anweisung zu einer „Klangkarte“ - hat sich da etwa ein Hardware- legendärer Spieledesigner und ein gefei- ‚\ 
Hersteller einen lukrativen Exklusivdeal mit Bill Gates’ Superfirma —>) 

gesichert? Ach ja, und noch etwas: Falls Sie in Ihrem PC Windows 

95 eingebaut haben, aber noch nicht über das dazugehörige Direkt- 
klangsystem verfügen, sollten Sie unbedingt nachrüsten! 

„Liste der technischen Merkmale der CRYSTAL Klangkarte 

le] 

Microsoft Stecker-Spiel (Plug/Play) sowie DirektKlang Standard: Un- 
terstützung des Microsoft Stecker/Spiel und Direktklangsystems in 


Br) Windows 95.” 
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erter Maskenbildner für ein Computerspiel \ Pal, 
zusammentun, kann man in Space Bar se- „ 
hen: nicht jedermanns Geschmack! 


SCHWERBLÜTIG! Gegen die agile Lara 
kann das wandelnde Phlegma Beth 
selbst mit ihrem Schwert nicht ankom- 
men. Excalibur 2555 AD ist Tomb Rai- 
der auf Sparflamme. 


NEXT DIMENSION. 
SAMSUNG 
D-ROM-DRIVE. 


Erieben Sie ein neues Zeitalter der Datenkommunikation - 
mit den neuen CD-ROM-Laufwerken von SAMSUNG. 
Bis zum 24fach-Höchstgeschwindigkeits-Drive bieten sich 
Ihnen völlig neue Dimensionen des schnellen Daten- 
transfers. Ganz zu schweigen von den anderen Vorteilen 
der SAMSUNG CD-ROM-Drive-Familie: Abspielmög- 
lichkeit von 8- und 12-cm-CDs, CD-RW kompatibel, 
Atapi-Schnittstelle und höchste Datentransferraten durch 
CAV, optimiert für PC-DOS, MS-DOS, Windows 3.1, 
Windows 95 und Windows NT, Starttaste und Lautstärke- 


regler, elektrische Schublade geeignet für horizontalen 
und vertikalen Einbau, etc. SAMSUNG CD-ROM -Drive: 
schnell, flexibel, ausgezeichnet - in den Zeitschriften 


PC-Welt und Chip. Die Innovation. SAMSUNG. 


Urteil 
| sehr gut 


Empfehlung u - 
CD-ROM -Laufwerke en PSAMSUNG, > 
DEE 7 ZN 7:00 re 


ELECTRONICS 


SAMSUNG Electronics GmbH, Am Kronberger Hang 6, 65824 Schwalbach/Ts., Tel.: 0180/5121213, Fax: 0180/5121214 
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Der erste Eindruck ist 
immer der entschei- 
dende. Diese Floskel 
hat durchaus ihre Da- 
seinsberechtigung: 
Wie gut ein Compu- 
terspiel wirklich ist, 
stellt sich erst her- 
aus, nachdem man 
sich ein paar Stunden 
damit beschäftigt 
hat. Um diese Zeit in 
ein Spiel zu investie- 
ren, muß jedoch eine 
Motivation gegeben 
sein, z. B. in Form ei- 
ner fesselnden Intro- 
Sequenz oder einer 
attraktiven und viel- 
versprechenden Spiel- 
umgebung. Für die- 
sen . und andere 
Aspekte sind die Gra- 
fiker verantwortlich. 


u — 


3D-ANIMATOR 


uerst sollte man einen oft zi- 
Jen und trotzdem falschen 

Mythos aus der Welt schaffen: 
Gute Tools und Programme, die oft 
Tausende garantieren 
noch lange kein gutes Resultat. 
Und obwohl diese Tools in den 
Händen eines fähigen Grafikers 
etliches bewirken, sind dessen 


kosten, 


2] H2nawerkliche Fähigkeiten we- 
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sentlich wichtiger. Um es mit den 
Worten von Mark Hood (Sierra) zu 
sagen: „Bevor man einen 100 Me- 
ter-Lauf gewinnen kann, muß man 
erst mal gehen lernen.“ 


Klassische Methoden 

Wie so viele andere Aspekte des 
Spieldesigns beginnt auch die gra- 
fische Gestaltung eines Computer- 


spiels zunächst auf dem Papier. 
Die erste Aufgabe des Grafikers 
besteht darin, zusammen mit dem 
Produzenten oder Designer ein 
Storyboard und Konzeptzeichnun- 
gen zu entwerfen. Hier werden je- 
dem einzelnen Charakter seine At- 
tribute und emotionalen Aus- 
drucksweisen zugeordnet. In die- 
sem Schritt wird die Persönlichkeit 


der Figur definiert. Der Chefgrafi- 
ker (Lead Artist) zeichnet eine Be- 
wegungsstudie der einzelnen Cha- 
raktere. Dies kann eine komplette 
Studie sein oder eine Serie von 
Eckpunktzeichnungen, d. h. An- 
fang, Mitte und Ende der Bewe- 
gung werden gezeichnet, und der 
Rest wird von einem anderen Gra- 
fiker vervollständigt. Neben den 


[0] 


ıl 


GRAPHIC ARTIST 


Hauptaufgaben: Storyboard, Konzeptzeichnung, 
Modellierung in 2D- und 2D-Programmen 
Vorgesetzter: Lead Designer 


Mitarbeiter: Game Designer, Programmierer 


Brian Sousa, 3D-Ani- 
mation Artist für 
Starcraft, Blizzard. 
Statement: „Anima- 
tion, Storyboarding 
und Charakterdesign 
sind die wichtigsten 
Fähigkeiten, über 


Mark Hood, Produzent 
und Grafiker von Rama, 
Sierra. Statement: „Gra- 
fiker sollten über einen 
eigenen Stil verfügen, 
der jedoch flexibel ge- 
nug sein muß, um in al- 
len Genres Anwendung 
finden zu können.“ 


die ein Grafiker verfügen sollte. Ein Design entsteht im Kopf, wird 
zu Papier gebracht und dann im Computer zum Leben erweckt.” 


Spielfiguren müssen auch Hinter- 
gründe und Objekte entworfen 
werden. Ein weiterer Punkt, der in 
der Arbeit des Grafikers oftmals 
übersehen wird, ist die generelle 
Erscheinungsform eines Spiels. 
Hierzu gehören beispielsweise die 
Auswahl der Schriftarten und das 
Design der Benutzeroberfläche. 
Programmierkenntnisse sind mehr 
als nützlich, da die Implementie- 
rung der Grafiken in das Pro- 
gramm in manchen Fällen eben- 
falls in den Aufgabenbereich des 
Grafikers fällt, 


3Ds sind mehr als genug 

PC-Spieler stellten von jeher die 
höchsten Ansprüche an die Grafi- 
ken in ihren Spielen. Bis vor ca, 5 


Damenfußball: Dieses muntere Dreigestirn 
von EA Sports in Kanada war für die Grafi- 
ken in Fifa Soccer 97 verantwortlich. 


Jahren war die Optik in der Regel 
eine flache 2D-Angelegenheit, 
und die Spielcharaktere folgten ei- 
nem linearen Bewegungspfad,. 
Heute preist jede Softwarefirma 
die Vorzüge ihrer 3D-Spielumge- 
bungen und gerenderten und tex- 
turierten Objekte, wobei man auch 
vor sensationsheischenden Phra- 
sen wie 4D-Terrain oder 5D-Spiel- 
umgebung nicht zurückschreckt. 
Einstein würde sich im Grabe um- 
drehen, und zwar Länge mal Höhe 
mal Breite, 

Daher werden heute von jedem 
Grafiker auch Kenntnisse im 3D- 
Bereich verlangt. Die Hauptunter- 
schiede zwischen klassischer Ani- 
mation und dreidimensionaler 
Grafik werden bereits im Fachjar- 


Mit diesem Abtast-Stift werden die Kontu- 
ren eines Objektes nachgezogen und als 
Rastermodell gespeichert. 


SERIE 


gon deutlich. 3D-Objekte werden 
nicht gezeichnet; sie werden „mo- 
delliert“ oder „gebaut“. In der Tat 
kann die Arbeit eines 3D-Experten 
durchaus mit der eines Bildhauers 
verglichen werden. Obwohl 3D- 
Modelle komplett mit einem ent- 
sprechenden Programm erstellt 
werden können - wobei die mei- 
sten Experten 3D-Studio verwen- 
den -, bevorzugen viele die klassi- 
sche Methode, bei der ein Modell 
zunächst als Statuette (Maquette) 
geformt und dann mit einem La- 
serscanner eingescannt wird. Da- 
nach werden Bewegungen und Ge- 
sichtsausdrücke programmiert. 


Neue Technologien 

Eine weitere Variante zur realisti- 
schen Wiedergabe der Bewegun- 
gen besteht im Motion Capturing. 
Hier werden Sensoren an die Ge- 
lenke eines menschlichen Modells 
geklebt. Das Modell imitiert alle 
gewünschten Formen der Bewe- 
gung, d. h. gehen, laufen, sprin- 
gen usw, Der Computer speichert 
diesen Vorgang als Motion-Datei 
ab, die dann später auf das 3D-Ob- 
jekt übertragen wird. 

Ständige Fortbildung und solide 
Kenntnisse existierender Techno- 
logien sind für jeden Grafiker ein 
absolutes Muß. In keinem Bereich 
schreiten die Entwicklungen der- 
art schnell voran. Brian Sousa, 
Lead Artist bei Blizzard, gibt po- 
tentiellen Anwärtern folgende 
Tips: „Jeder Grafiker braucht ein 
Portfolio, eine repräsentative Aus- 
wahl seiner besten Arbeiten. Im 
3D-Bereich sollen Sie immer Ihre 
Animationskenntnisse demonstrie- 
ren. Hier kommt es weniger auf 
ein detailliertes 3D-Objekt als 
vielmehr auf flüssige, realistische 
Bewegungsabläufe an.” 


Sollten Sie ernsthaft eine Karriere 
als Spiele-Grafiker in Betracht zie- 
hen, müssen Sie mit einigen Inve- 
stitionen in puncto Software rech- 
nen. Relativ simple, aber dennoch 
leistungsfähige Programme wie 
Simply 3D (Micrografx), 3Dfx (As- 
symetrix) oder Paintshop Pro sind 
schon für unter 200,- DM in der 
Vollversion und als eingeschränkte 
Sharewareversionen erhältlich. Die 
Profi-Tools in der Kategorie Power 
Animator oder 3D-Studio, kombi- 
niert mit einem leistungsfähigen 
Doppelprozessor-Computer, 
leichtern das Bankkonto um Sum- 
men in der selben Höhe wie ein 
Mittelklassewagen. Im Internet 
finden Sie zahlreiche Informatio- 
nen zu diesem Thema. Ein guter 
Startpunkt ist das New Graphics 
BBS (www.graphics.rent.com). 

Das Einstiegsgehalt eines Junior- 
Grafikers liegt bei ca. 30.000 
Dollar jährlich. Echte Experten 
mit langjähriger Erfahrung und 
nachweisbaren Erfolgen können 
hingegen bis zu 80.000 Dollar 
verdienen. 


er- 


Linda Scherer 


Beim Motion Capturing werden 
die Bewegungen eines menschli- 
chen Modells direkt auf das 3D- 
Objekt übertragen. 


EOBARMAS. 
| c- a 
m m 
u 


Mit dem Storyboard fängt alles an. Hier se- 
hen Sie eine Konzeptzeichnung für Maniac 
aus der Wing Commander-Serie. 


PC ACTION 12/91 


DIGITAL IMAGE DESIGN Erhältlich ab November 1997. 


ee (voraussichtliche Verfügbarkeit der Ware im Handel) 


| KOMPLETT 
Pc IN DEUTSCH ocemn BOMIEO 


http://www.bomico.de 


THEMA DES mMOnATSI=ElT.1.1 3. Hr] 


den der letzten Monate zu 


e schließen, sind Adventure- 
n Spiele derzeit ja nicht besonders 

| Km angesagt. Überwiegend tummeln 

sich dort Action- und Strategie- 

. spiele. Kyrandia, das letzte Ad- 


venture-Projekt der Amerikaner, 


war zwar ein gutes Spiel, aber 
[ sehr konventionell, und es liefer- 
- te dem Genre keine neuen 
5 Ku Impulse, wie es später 
} 


Blade Runner + 3D-Echtzeit-Adventure N act den VELHnUEstTERe 


Command & Conquer tat 
und was jetzt vielleicht 
© auch Lands of Lore 2 ge- 
" ingt. Mit Blade Runner 


Für viele ist es DER Kultfilm überhaupt. Für manche \ 
ist es nur ein Science Fiction-Film mit Harrison MM I 
Ford. In einem sind sich aber alle einig: Der 1981 
von Ridley Scott gedrehte Hollywood-Streifen Bla- ‘| 
de Runner war ein visuelles Manifest der 80er Jah- \ 
re. Vorzeige-Entwickler Westwood könnte mit 
seiner PC-Spielfassung ähnliches gelingen. 7 


und seinem gänzlich neu- 
en Spiel- und Technologie 

Ansatz will Westwood nun 
die neue Lust am Aben- 
teuer wecken 


Immer häufiger ist es das Mosa- 
iksteinchen mit der Aufschrift 
„Gameplay“, nach dem die Ent- 
wickler streben, um das perfekte 
PC-Spiel zu kreieren. Die West- 
wood Studios aus Las Vegas 
machten diese Suche schon fast 
zu ihrem Markenzeichen. Aus 
technologischer Sicht aber stan- 
den ihre Spiele nicht immer an 
vorderster Front. Umso ambitio- 
nierter wirken deswegen die 
Blaupausen des Blade Runner- 
Projekts, das sowohl spielerisch 
als auch technisch neue Maßstä- 
be setzen will. 


Westwoods Lizenz zum Spielen 

Über fünfzehn Jahre hat es ge- 
dauert, bis es zu einer ernsthaf- 
ten Umsetzung des Kinostoffes 
kommen konnte. Der Grund dafür 
liegt bei der Blade Runner Part- 
nership, einer Verwertungs-Ge- 
sellschaft, die mit Argusaugen 
über die Lizenzrechte wacht. 
Weshalb Westwood vor zwei Jah- 
ren den Zuschlag für die Compu- 
terspiel-Lizenz erhielt, liest sich 
wie ein Branchen-Märchen: 
Während andere Entwickler Mo- 
nate damit verbrachten, in ihre 
„Bewerbungs-Mappen” Dreh- 
bücher oder Grafik- und Techno- 


BLADE Runner Te TS Tea 


Aquarell-Entwurf (oben) undge- 
renderte Spielszene im Vergleich. 


logie-Demos zu packen, render- 
ten die Blade Runner-Fans in Las 
Vegas einfach nur die Eröff- 
nungs-Szene des Films, und 
Louis Castle (siehe Interview) 
sprach über seine Vision eines 
Blade Runner-Spiels. Er wollte 
ein Spiel kreieren, wie es noch 
keines gegeben hatte. Dabei gin- 
ge es ihm nicht darum, die Film- 
geschichte nachzuerzählen, son- 
dern ein Spiel parallel zum be- 
stehenden Blade Runner-Univer- 
sum entstehen zu lassen. Der 


Mm 


Der Verlauf der Ermittlungen führt den Blade Runner Ray McCoy 
auch in das Pyramiden-Gebäude der Tyrell Corporation. 


Partnership gefiel diese Idee - 
was sie auf keinen Fall wollte, 
war eine Vorgänger- oder Nach- 
folger-Geschichte -, und der Zu- 
schlag ging nach Nevada. 


Abenteuer Adventure 

Westwood entwirft in Blade Run- 
ner das bekannte Szenario des 
Los Angeles im Jahr 2019 und 
greift für die optische Umset- 
zung vollständig auf den Kino- 
film zurück. Die erzählte Ge- 
schichte allerdings ist komplett 


neu, spielt sich aber parallel zu 
den Erlebnissen des Filmhelden 
Deckard ab. Man wird den riesi- 
gen Video-Plakaten begegnen, 
Spinner-Fahrzeuge werden durch 
dunkle Straßenschluchten glei- 
ten, und die riesige Pyramide der 
Tyrell-Corporation überragt die 
düstere Großstadtkulisse, Auch 
einige der Film-Figuren wird man 
wieder treffen, darunter Rachael 
und Dr. Tyrell. Einen Harrison 
Ford aber wird man nicht durch 
die Straßen rennen sehen. Dafür 


h 


Dr. Tyrell und die Replikantin 
Rachael als gerenderte Spielfi- 
guren (oben). Westwood-Boß 
Brett Sperry und die Schauspie- 
lerin Sean Young, die als origi- 
nale Rachael Westwood mit Rat 
und Tat zur Seite stand. 
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Ray McCoy 
Der Spieler-Charakter 
ist ein Blade Runner, 
der im Auftrag des L.A. 


Police Department 
Jagd auf Replikanten 
macht. Während es 


Prämien für jeden An- 
droiden gibt, ist seine 
Karriere bei nur einem 
Fehltritt beendet. 


Crystal Steele 
Crystal ist das Inbild 
eines Blade Runner: 


schnell, agil, stark 
und clever. Derzeit ist 
sie in einer Underco- 
ver-Mission tätig. 
Wenn man Glück hat, 
kann man sie in Ak- 
tion beobachten und 
sogar dabei lernen. 


Die Chef-Psychologin 
der Tyrell Corporation 
kann recht kühl und 
reserviert sein und ist 
besonders auf die Bla- 
de Runner nicht gut 
zu sprechen. Mit ihr 
sollte man sich gut 
stellen, um an ihren 
Boß heranzukommen. 


Das filmbekannte Ge- 
nie entwickelte die 
Androiden für den Ar- 
beitseinsatz auf den 
außerirdischen Kolo- 
nien. Seine Nexus 6- 
Replikanten sind sogar 
menschlicher als ein 
Mensch. Allerdings 
werden sie zu Killern. 


Der gerissene, ver- 
schlagene Anführer 
der Replikanten ist ei- 
ner der hochintelli- 
genten und gefährli- 
chen Androiden der 
Nexus 6-Klasse und 
sieht sich selbst in der 
klassischen Rolle eines 
gehetzten Poeten. 


Lt. Guzza 

Der mürrische Vorge- 
setzte von McCoy hat 
als Polizist der alten 
Schule seinen Job auf 
die harte Tour in den 
Straßen von Los An- 
geles gelernt. In ent- 
sprechend rüdem Ton 
gibt er McCoy seine 
Befehle. 


McCoy tritt aus den Büros des 
Polizeipräsidiums auf das Dach. 
Dort stehen die Einsatz-Spinner 
bereit, die ihn zu den anderen 
Locations bringen. 


gibt es einen neuen Hauptdar- 
steller. Ray McCoy, ein junger 
Detective und Blade Runner des 
L.A. Police Departments, erlebt 
seine ganz eigenen Abenteuer. 


Bei einem Adventure denkt jeder 
Spieler sofort an statische Hinter- 
gründe mit Bitmap-Charakteren, 
die Dinge einsammeln, ein 
bißchen Konversation betreiben 
und Logik-Puzzles lösen. Ganz 
gleich, ob es sich in der Vergan- 
genheit dabei um einen Guybrush 
Threepwood, Larry Laffer oder 
Zauberlehrling Simon handelte - 
Adventures waren bisher immer 
sehr linear aufgebaut, es gab im- 
mer den einen vorgeschriebenen 
Lösungsweg. Westwoods Defini- 
tion hingegen ist alles andere als 
geradlinig, der Spielverlauf ist 
nicht mehr eingeengt. Die Ge- 
schichte der Blade Runner ist ei- 
ne Geschichte von der Ent- 
deckung der eigenen Identität, 
und eine Limitierung des Spielers 
wäre dem entgegengestanden. 


EIN SPIELE-VISIONÄR IM INTERVIEW 


Neue Technik, innovative Ideen 

Wie die Programmierer den Blade 
Runner-Stoff technisch umzuset- 
zen gedachten, schien zunächst 
unmöglich, und selbst bei West- 
wood gab es einige Zweifel, daß 
dies überhaupt möglich sei. Die 
Spiel-Engine sollte komplett aus 
Polygonen bestehen, in einer Auf- 
lösung von 640x480 Bildpunkten 
65.000 Farben darstellen und mit 
mindestens 15 Bildern pro Sekun- 
de arbeiten. Nebenbei setzte man 
sich noch eine 6 Kanal-Soundaus- 
gabe in CD-Qualität zum Ziel. Die 
andere Vision für Blade Runner 
war die eines nichtlinearen Ad- 
ventures, d.h. jedesmal wenn je- 
mand es spielen würde, sollte der 
Spielverlauf anders sein. Zu die- 
sem Zweck entwickelte man spezi- 
elle, KI-gesteuerte Charaktere, 


[®) 
Louis Castle, Vice President of Creative Development, bringt 
in diesem Jahr bereits sein zweites großes Projekt in die 
Händlerregale. Im Oktober konnte das langerwartete Lands 

of Lore: Götterdämmerung endlich fertiggestellt werden. Jetzt spra- 

chen wir mit dem kreativen 

Kopf der Westwood Studios 

über das lange Zeit ge- 

heimgehaltene Blade Run- 
ner-Projekt. 


haben Spieleentwickler 
versucht, an die Blade 
Runner-Lizenz zu kom- 
men. Wie habt Ihr die 
Blade Runner Part- 
nership von West- 


PCA: Über zehn Jahre 


gen können? 


Louis Castle: Die Blade Runner Partnership wählte Virgin und West- 
wood zum einen aufgrund der starken weltweiten Vertriebsmöglich- 
keiten, zum anderen aufgrund unserer kreativen Auseinandersetzung 
mit diesem Projekt. Wir waren davon überzeugt, daß es einer völlig 
neuen Art von Spiel bedarf, um die Atmosphäre des Films richtig um- 
zusetzen und die emotionalen Reaktionen seines Publikums wieder 
hervorzurufen. 


PCA: In den letzten zweieinhalb Jahren seit der ersten Bekanntgabe 
des Projekts gab es kaum etwas über die Entwicklung des Spiels in Er- 
fahrung zu bringen. Warum habt Ihr Blade Runner wie eine geheime 


Verschlußsache behandelt? 


Louis Castle: Mit Blade Runner wollten wir alle überraschen. Als uns 
klar wurde, daß keiner unserer Mitbewerber auch nur daran dachte, 
etwas Ähnliches zu machen, was wir mit Blade Runner bereits erreicht 
hatten, beschlossen wir, alles sehr vertraulich zu behandeln. Wir woll- 
ten es nicht riskieren, daß irgend jemand unsere Technologie oder un- 
ser Design kopiert und die Innovationen vor uns veröffentlicht. Hätten 
wir schon Jahre vor der Veröffentlichung darüber gesprochen, wäre es 


TION 12/37 


Klickt man auf den Boden, bewegt sich die Spielfigur, ein Klick auf 
Personen startet ein Gespräch (oben). In speziellen Trainingseinheiten 
kann man das Erkennen von Zielen, die Reaktion und das Timing üben 
und sich mit dem Gebrauch der Waffe vertraut machen (rechts). 


die mit einem Repertoire von 
Handlungsmöglichkeiten und Ver- 
haltensweisen ausgestattet wur- 
den. In dieser Hinsicht ist das 
Spiel ein Simulator unterschiedli- 
cher Veranlagungen, Natürlich 
gibt es eine feste Hintergrundge- 
schichte mit unterschiedlichen 
Ausgängen, aber wie man vom 
Beginn des Spiels zu seinem Ende 
gelangt, ist jedesmal neu und zu- 


fallsgesteuert. Und da es keinen 
vorgeschriebenen Lösungsweg 
gibt, ist es eine sehr persönliche 
Spielerfahrung. 

Es handelt sich also um ein Cha- 
rakter-abhängiges Spiel, dessen 
Verlauf von den Individuen, die 
man trifft und mit denen man in- 
teragiert, beeinflußt wird. Die 70 
Charaktere haben alle ihre eigene 
virtuelle Gesinnung und sind viel, 


BLADE Runner gy73 


Nach einem Druck auf die Space- 
taste zieht der Blade Runner sei- 
ne Waffe und der Mauszeiger 
wird zum Fadenkreuz (unten). 


uns nicht möglich gewesen, ein Projekt wie Blade Runner mit derart 
vielen einzigartigen technologischen Innovationen zu realisieren. 


PCA: Der Blade Runner-Kinofilm hat visuell und musikalisch eine einzigarti- 
ge und sehr intensive Atmosphäre. Welche Quellen habt Ihr benutzt, um 
das im Spiel umszusetzen? Gab es irgendwelche Referenzen oder Berater? 


Louis Castle: Wir haben die gesamten Filmmaterialien und alle ge- 
druckten Zeugnisse herangezogen, die wir finden konnten. Außerdem 
haben wir einige der Leute angestellt, die an der Filmproduktion be- 
teiligt waren. Syd Mead, der visuelle Futurist des Films, half uns bei 
der optischen Konzeptionierung und dem Editieren der digitalen Kulis- 
sen. Andere Fachleute, die damals an den Spezial-Effekten beteiligt 
waren, haben wir nach ihren damaligen Arbeiten befragt. 


PCA: Welche Elemente aus der Filmvorlage dürfen Fans denn wieder- 
entdecken, und wie knüpft die Story an den Ausgang des Films an? 


Louis Castle: Die Welt des Kinofilms wurde komplett wiederbelebt und 
noch einiges darüber hinaus. Der Verlauf der Spielgeschichte ist paral- 


Eine der echtzeitberechneten Spielszenen: Blade Runner ‚McCoy 
spricht mit Lieutenant Guzza in dessen Büro über die ersten Hinwei- 
se, daß die Nexus 6-Replikanten wieder zugeschlagen haben. 


lel mit der Geschichte des Films zu sehen. Der Spieler schlüpft in die 
Rolle eines anderen Blade Runner des L.A. Police Department, 
während parallel dazu Deckard all die Ereignisse des Films erlebt. Man 
hat eine noch nie dagewesene Kontrolle über den Verlauf der Ge- 
schichte, während man für sich selbst entdeckt, was menschlich und 
was wirklich ist. 
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viel mehr als ein Pixelgebilde, das 
ein paar Sätze mit versteckten 
Hinweisen von sich gibt. Sie zei- 
gen direkte Reaktionen und Emo- 
tionen auf das, was man als Spie- 
ler tut. Und noch wichtiger: Sie 
sprechen auch untereinander und 
tauschen Informationen über Vor- 
kommnisse aus. Den Replikanten, 
den Polizisten, den Blade Run- 
nern und den Passanten wurden 
bestimmte Verhaltensweisen und 
Ziele zugeordnet, aber kein Weg, 
wie sie diese erreichen. Jeder, der 
den Kinofilm gesehen hat, kennt 
das moralische Dilemma, dem die 
Blade Runner ausgesetzt sind. 
Soll man die Nexus 6-Replikan- 
ten, ohne zu fragen, liquidieren? 
Soll man ihnen helfen? Ist man 
vielleicht gar selbst ein Android? 
All diese Fragen wird sich auch 
der Spieler in der Rolle des Ray 
McCoy stellen und ihnen nachge- 
hen müssen. 


Zauberwort Echtzeit 

Werden derart lebensnah agieren- 
de Figuren auch optisch entspre- 
chend umgesetzt, sind sie noch 
glaubwürdiger. Dafür hat West- 
wood mit „Voxel-Plus” eine Tech- 
nik entwickelt, die Voxel- und Po- 
Iygon-Technologien zusammen- 
bringt. Auf Texturen zur Struktu- 
rierung der Oberflächen wird da- 
bei völlig verzichtet. Das Ergebnis 
ist, daß in einer Szene bis zu acht 
Charaktere animiert werden kön- 
nen, ohne Geschwindigkeitsein- 
bußen in der Grafikdarstellung 


[0] 


EIN SPIELE- 


fürchten zu müssen. Dabei wird 
jede Figur aus Zehntausenden 
von Polygonen in Echtzeit über 
ein Animationsmodell gerendert, 
das per Motion Capture-Verfahren 
gewonnen wurde, Die hohe Gra- 
fikqualität setzt sich in der Re- 
produktion des Endzeit-Los Ange- 
les fort, das durch ständigen Re- 
gen, Nebelschwaden und diffuse 
Lichtquellen geprägt ist. Stati- 
sche, gezeichnete Hintergrundbil- 
der hätten die Atmosphäre nur 
ungenügend einfangen können, 
Stattdessen entschieden sich die 
Designer um Louis Castle, die 
mehr als 100 Schauplätze kom- 
plett dreidimensional zu rendern. 
Mittels „Slice Modelling” (siehe 
Interview) können echtzeitbe- 
rechneter Nebel, Regen und un- 
terschiedlich intensive Lichteffek- 
te auf die 3D-Kulissen einwirken. 
Und obwohl es natürlich auch 
vorgerenderte Videosequenzen 
gibt, ist die eigentliche Spiel-En- 
gine kaum von diesen zu unter- 
scheiden, Einen beeindruckenden 
Beweis dafür liefert eine Animati- 
on, in der ein Spinner vor einer 
Sushi Bar landet und die Spielfi- 
gur aussteigt. Ohne erkennbare 
Bildveränderung befindet man 
sich im Spiel und hat volle Kon- 
trolle über McCoy. 


Neues Spiel, neues Glück? 
Optisch beeindruckende Spiele 
gab es in der Vergangenheit ja 
bereits immer wieder, leider ha- 
«perte es dabei oft am Gameplay. 


vISIONÄR 


Die Animationsqualität, die Westwoods 3D-Grafiker erreicht haben, ist 
faszinierend und steht einem Kinofilm wie Toy Story in nichts nach. 


Westwoods Umsetzung ist nicht 
das erste Blade Runner-Compu- 
terspiel. Bei Recherchen im In- 
ternet stießen wir auf einen 
echten Oldie aus dem Jahr 
1985. Auf dem Sinclair ZX Spec- 
trum reichte es allerdings nur 
zu einem seitlich scrollenden 
Ballerspiel. 


Sayygr FURSUZT-SEmMNeR BQUyE- 
.aer 


1 


PCA: Ihr habt immer davon gesprochen, daß Blade Runner 
sowohl ein 3D Echtzeit-Adventure als auch eine Simulation 


ist. In ihrer herkömmlichen Definition besteht zwischen beiden Be- 


so unterschiedliche Elemente im Spiel wieder? 


Louis Castle: Im Grunde handelt es sich hierbei um einen „Geschich- 
ten-Simulator”. Zu Beginn eines jeden neuen Spiels wird die Rolle ei- 
nes jeden Charakters durch zufällig generierte Eckdaten definiert. Da- 
nach übernehmen verschiedene Programme die Steuerung der Figu- 
ren, die von nun an versuchen, ihre eigenen Ziele zu verfolgen. Auf 
welche Weise sie dies aber tun, ist nicht genau vorherbestimmt, sie 
werden sich immer wieder anders verhalten. Dadurch wird jedes neue 
Blade Runner-Spiel zu einer wahren „Detektiv-Geschichte“, in der so- 
gar wir Designer immer wieder Hinweise sammeln und „Replikanten“ 
jagen müssen. Zu guter Letzt kann man das Spiel entweder als gna- 
denloser menschlicher Blade Runner angehen oder als Replikant in 
Uniform seinen Leidensgenossen zur Seite stehen. Gesinnung und Ein- 


BE: stellung können dabei zu jeder Zeit geändert werden. 


Jede der über 100 Locations weiß mit eindrucksvollen Bildern zu 
überzeugen. Grund dafür sind oft die erzeugten Lichtstimmungen. 


PCA: Blade Runner scheint eines der wenigen Spiele zu werden, die in 
Sachen Gameplay und Technologie zugleich neue Maßstäbe setzen. 
Inwiefern haben sich beide Ansprüche während des Designprozesses 
gegenseitig beinflußt? 


Louis Castle: Um die audio-visuelle Welt der Blade Runner zu realisie- 
ren, benötigten wir einen technologischen Quantensprung. Um die 
Stimmung und Atmosphäre des Films umzusetzen, bedurfte es einer 
völlig neuen Herangehensweise an Gameplay und Spiel-Mechanismen. 
Ein sehr großer Teil des Blade Runner-Gameplays ist abhängig von 
den neuen Technologien. Beides arbeitet Hand in Hand, ich denke 
nicht, daß einem Bestandteil eine höhere Priorität zukommt. Am Ende 
bleibt ein zusammenhängendes Erlebnis. >>> 
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Saltwars 1797 Access Soitware Lid. Alle Rachte vorbehalten. lizenziert an EIEKES Inturactive. 


eute kommt 
zum ersten Mal 
Ihr neues Eisen 
zum Einsatz 
So intensiv wie nie spü- 
ren Sie das feine Zusam- 
menspiel der Muskeln in 
Ihrem Unterarm, Sie 
konzentrieren sieh. Im 
Hintergrund flattern die 
Fahnen, und vom fast wol- 
kenlosen Himmel scheint 
«die Sonne auf die Kapa- 
Ina Plantation auf Maui. 
Sie werfen noeh einen ab- 
schätzenden Blick auf Ih- 
ren Gegner. um sich dann 
wieder voll aufIhren Ball 
zu konzentrieren, Sie prü- 
fen Windriehtung und 
stärke und holen zu ei- 
nem langsamen, ruhigen 
Schlag aus. 


Guter Abschlag, denken 
Sie, kontrolliert und locker. 
Gebannt verfolgen Sie die 
Flugbahn. Diesmal schaf- 
[on Sie bestimmt ein 
3irdie, Doch als Sie Ihren 
Abschlag noch einmal ana- 
ysieren, gefallen Ihnen 
eigentlich nur die Spie- 
gelungen der Bäume und 
das leichte K In der 
Wellen aufdem See, in den 
hr Ball fiel, Es scheint 
doch noch ein wenig Übung 
bis zum Handicap eines 
Arnold Palmer erforder 
ich. Die abgeschlagenen 
tasenstücke zeigen ein- 
deutig, daß Sie an Ihrem 
Abschlag noch arbeiten 
müssen. 


Eisen: 
Schläger für 
118-201 m 


lehnen sieh langsam 
zurück und müssen an 
gestern denken. als Sie 
gegen Ihren japanischen 
Ireund im Latrobe 
Country Club ein Turnier 
zur Qualifikation für die 
British Open gespielt 
haben, Sie gehen ans 
Fenster und schauen auf 
die regennassen Straßen 
hinaus, Ein Glück. daß es 
LINKS LS 1998 Edition 
gibt! 


KNIE HAMDURG 


NS Die LInKs Ls 
Kurs-Range 
(Weitere Kurse 
in Vorbereitung) 


..der Unterschied 
wird immer kleiner 


Mit LINKS LS 1998 Edition wurde 
die Meßlatte für das gesamte 
Genre der Sportsimulation auf 
eine neue Höchstmarke gehoben. 
Spielen Sie die aufregendsten 
Turniere mit Ihren Freunden auf 
‚der ganzen Welt über das Internet. 


« Extrem schneller Bildaufbau 
durch Preload-Technik 
+ Internet-Spiel - bis zu 8 Spieler 
durch neuen Turniermodus oder 
2 Spieler per Modem 
Neuartige visuelle Elemente wie 
Wasserreflexionen, naturgetreue 
Landschaftswiedergabe, abgeschla- 
gene Rasenstücke, Flugzeuge und 
Dunstschleier 
« 16,7 Millionen Farben bei einer 
‚Auflösung von 1.600 x 1,200 
Bildpunkten 
» Mit 4 Meisterkursen, featuring 
Latrobe und Kapalua mit Village- 
und Bay-Kurs, 
» Neue, Dean Kameras, 

die Ihnen helfen, Ihr Spiel zu 
verbessern 
» Virtuelle Auncpiege mit dem 

‚Altmeister des Golfs, Arnold 
Palmer, über seine Heimatkurse 
Latrobe und Kapalua, 


Links LS 


1998 Addition 
. 

Mit neuem 

Turniermodus für 

bis zu 8 Spieler 

im Internet 


Holz: 
Schläger für 
205-251 m 


Maus: 
Schläger für 
LINKS LS 
1998 Edition 
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Um im Los Angeles des Jahres 
2019 von einem Ort zum anderen 
zu reisen, benutzt McCoy ein 
Schwebefahrzeug, den sog. Spin- 
ner. Ist man eingestiegen, wird 
das neue Ziel über eine Stadtkar- 
te einfach eingeklickt. 


Alle Blade Runner haben Zugriff 
auf den Haupt-Computer des Poli- 
zei-Präsidiums. McCoy kann so 
auch auf Hinweise und Recher- 
che-Ergebnisse anderer Blade 


DETEKTIVISCHE HANDWERKS-ZEUG 


Ray McCoy kann bei seiner Suche nach den Replikanten auf allerlei HighTech-Werkzeug zurückgreifen. 


Man hat die Möglichkeit, Verdäch- 
tige dem Voigt-Kampff-Test zu un- 
terziehen. Um sie als Replikant zu 
entlarven, muß man sie mit den 
richtigen Fragen konfrontieren, 
um eine emotionsbedingte Verän- 
derung der Augen festzustellen, 


Der Esper ist ein dreidimensiona- 
les Analysegerät für Fotografien, 
Damit kann McCoy in Fotos hin- 
einzoomen und sogar den Blick- 
winkel verändern, um nach weite- 


SERIE. 7 


- 


Der „Knowledge Integration Assi- 
stant“, kurz KIA, ist ein unersetz- 
bares Hilfsmittel, um die vielen 
hundert Hinweise und Schlußfol- 
gerungen zu ordnen und zu archi- 
vieren, die man während des 
Spiels sammelt. 


Dieses Untergrund-Labor wird 
von einem gewissen Dino Klein 
geführt. Dort kann McCoy alle 
Beweismittel analysieren lassen, 
was oftmals weitere Erkenntnisse 


ren Hinweisen zu suchen. 


Runner zugreifen, 


Auch hier versucht Westwood neu 
anzusetzen. Die 70 3D-Charaktere 
spielen ihren Part nach einer zu- 
fälligen Rollenverteilung. Zu Be- 
ginn jedes neuen Spiels entschei- 
det der Computer, wer Replikant 


ist und wer Mensch, so daß im- 
mer wieder eine völlig neue Aus- 
gangssituation für den jungen 
Blade Runner entsteht. Danach 
bewegen sich die virtuellen 
Schauspieler selbständig durch 


bringt. 


diese Welt, und sie leben und 
handeln nach ihrer eigenen Fas- 
son. Damit gestaltet sich jedes 
Spiel grundsätzlich neu, Selbst 
das Laden eines Spielstandes 
kann in der Folge zu unterschied- 


lichen Geschehnissen führen. Ei- 
nige Eckpunkte aber bleiben im- 
mer gleich: Es gibt den Tatort zu 
Beginn des Spiels, McCoy beginnt 
seine Ermittlungen, man schlit- 
tert in eine Liebesgeschichte, hat 
einen gefährlichen Gegenspieler, 
und schließlich gibt es eine finale 
Konfrontation. Wie man das ganz 
große Puzzle aber zusammenfügt, 
erscheint jedesmal als Rätsel. 


Detektivischer Spürsinn 

Als McCoy agiert der Spieler mit 
seiner Umwelt über einen dem Zu- 
sammenhang entsprechend rea- 
gierenden Maus-Cursor. Klickt 
man auf den Boden, bewegt sich 
die Figur in die entsprechende 
Richtung, klickt man auf eine Per- 
son, beginnt man, mit ihr zu spre- 
chen. In den Kampfmodus gelangt 
man durch einen Druck auf die 
Space-Taste, McCoy zieht seine Pi- 
stole, und der Mauszeiger wird 
zum Fadenkreuz, Alles beginnt 
mit einem Mord in L.A. Down- 
town. Schnell stellt sich heraus, 
daß es sich bei den Tätern um Re- 
plikanten gehandelt haben muß. 
Wie sein Kino-Pendant gerät Mc- 
Coy an eine Gruppe Nexus 6-An- 
droiden, die verzweifelt nach ei- 
ner Möglichkeit suchen, ihre ge- 
netisch bedingte vierjährige Le- 
bensspanne verlängern zu kön- 
nen. Aus den 70 Personen, denen 
man begegnet, kristallieren sich 
im Laufe der Zeit ca. 15 Verdächti- 
ge heraus, aber nur zwei davon 
sind die gesuchten Replikanten. 


[0] 
ji PCA: Sicherlich wird jedem Spieler zuallererst die phänome- 

nale Optik ins Auge fallen. In Zusammenhang mit der Blade 
Runner-Grafik-Engine kursiert der Begriff des „slice modelling“. Was 
hat es damit auf sich? 


Louis Castle: „Slice modelling“ ist ein Begriff, mit dem wir unsere Cha- 
rakter- und Objekt-Engine bezeichnen. Diese Engine modelliert Cha- 
raktere mit Zehntausenden von Polygonen in Echtzeit. Die Polygone 
benutzen voxel-mathematische Konzepte, um die Figur über ein Poly- 
gon-Netz aus Parallelogrammen darzustellen. Darüber kann jede 2MB 
Standard-VGA-Karte die Polygone rendern. Das Resultat ist eine Cha- 
rakterdarstellung, an der nahezu jedes Polygon in einem einzigen Pi- 
xel endet. Im Endergebnis erlaubt uns diese Technologie bisher noch 
nie gesehene Lichteffekte wie Echtzeit-Nebel oder Dunst, hell strah- 
lende oder nur schwach schimmernde Lichtquellen. 


PCA: Wie kann man denn als Spieler eigentlich mit so einer dynami- 
schen Umgebung interagieren, und in welcher Weise werden Konver- 


sationen ablaufen? 
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EIN SPIELE -VISIONÄR IM INTERVIEW 


Louis Castle: Man kann wirklich vieles in dieser Spielewelt beeinflus- 
sen, aber wir konnten nicht jeden Gegenstand in jeder Szene mitein- 
beziehen. Es gibt Millionen von Objekten in Blade Runner, es ist ent- 
scheidend, daß die Spiel-Engine bestimmt, welche Objekte gerade ma- 
nipulierbar sind und welche nicht. 

Die Gespräche verlaufen naturgetreu und sind mit einem simplen 
Mausklick auszulösen. Die Software entscheidet, welchen Verhör-Me- 
thoden sie folgt, diese können aber noch mittels eines Reglers 
während des Spiels verändert werden. Man kann aber auch die direkte 
Kontrolle über die Gespräche übernehmen, aber ich finde diese Art 
eher langweilig und weniger fesselnd. 


PCA: Wie komplex ist denn die Künstliche Intelligenz des Spiels? 


Louis Castle: Dies ist eine der höchstentwickelten KI-Engines, die wir 
bisher geschaffen haben. Ich würde sagen, sie kommt gleich nach den 
KI-Routinen, die wir für Lands of Lore: Götterdämmerung verwendet 
haben. Das hat aber lediglich seinen Grund darin, daß einige der 
Kreaturen in LOL über mehr sensorische Wahrnehmungsdaten verfü- 


Liquidiert McCoy fälschlicherweise 
einen Menschen, ist das Spiel 
aber damit nicht zu Ende. Er muß 
für sein Tun die vollen Konse- 
quenzen tragen und wird bald die 
ganze Polizeimeute auf dem Hals 
haben. Es gibt keinen richtigen 
oder falschen Weg, Blade Runner 
zu lösen. Der Spieler kann McCoy 
für einen Menschen halten und 
ihn alle Replikanten eliminieren 
lassen. Genauso ist es aber auch 
möglich, McCoy als Androiden zu 
sehen und den Replikanten auf 
ihrem Weg zu helfen. Selbst mit 
einer seiner Affären kann er sich 
aus dem Staub machen. Insge- 
samt ist jedoch eine gute detekti- 
vische Spürnase gefragt. Jedes- 
mal, wenn McCoy einem Hinweis 
nachgeht, verändert sich die 
Spielsituation. Denn wann und wo 
er auf einen Hinweis gestoßen 
ist, von wem er ihn bekommen 
hat, an wen er ihn weitergibt, 
wen er eventuell verdächtigt: Alle 
Spieleraktionen beeinflussen das 
weitere Geschehen. 

Neben Beobachtungsgabe und 
Kombinationsvermögen benötigt 
ein Blade Runner auch einiges 
technische Equipment, das ihm 
die Suche nach verdächtigen Per- 
sonen erleichtert (siehe Kasten 
Detektivisches Handwerkszeug). 
Auf eine Art Inventory und die 
darin befindlichen Gegenstände 
hat man über das KIA-Gerät je- 
derzeit Zugriff. In ihm werden 
auch alle geführten Gespräche 
mitprotokolliert. McCoy kann sein 


gen. Bei Blade Runner handelt es sich um eine zielorientierte KI, die 
vorgefertigte Skripte außer Kraft setzen kann, um grundlegende reali- 


BLADE RUNNER I Fa We] SH Te]e] 


In dieser Zoohandlung nimmt 
die Geschichte immer ihren Lauf, 
dort geschieht der erste Mord. 


Auftreten und seine Verhörtaktik 
anhand sogenannter Emotions- 
Icons verändern. Die Reaktionen 
oder Antworten der Computer- 
Charaktere werden immer anders 
ausfallen, je nachdem, ob sich 
McCoy arrogant, zurückhaltend 
oder aggressiv verhält. 
Neben all den technischen Spezi- 
fikationen und spielerischen An- 
satzpunkten aber ist an Blade 
Runner vielleicht das beein- 
druckendste, daß es terminge- 
recht fertigestellt wird. Glaubt 
man Louis Castles Aussagen, dann 
sollte das neueste Westwood- 
Spiel bereits in den letzten bei- 
den Novemberwochen im Handel 
erhältlich sein. 

Christian Müller 


stische Ereignisse zu initiieren und das Geschehen an vorbestimmten 


Stellen richtig anzuheizen. 


Ray McCoy auf der Flucht: Liqui- 
diert er einen Menschen, jagt 
ihn die ganze L.A. Polizeitruppe. 


| 


In dieser Chemieküche ist der echtzeitberechnete Dampf ein beson- 
deres Schauspiel, während auf den Straßen der Polygon-Regen fällt. 
Pentium 90, 16 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM, Win95 
REITTE SY GA, SB, CD-Audio 

keine Multiplayeroption deutsch 


TER Westwood Studios November 1997 
M Action X Rätsel Ü strategie m Wirtschaft MM 


PCA: Westwood scheint immer zu versuchen, den gegenwärtigen Ga- 
meplay-Standard mehr als einen Schritt voranzubringen. C&C brachte 
neue Facetten in das Strategie-Genre. 'Gleiches darf man Lands of Lo- 
re: Götterdämmerung im Rollenspiel-Bereich bescheinigen. Wird Blade 
Runner ähnliche Impulse für die Adventures bringen. 


Louis Castle: Natürlich hoffe ich, daß Blade Runner ein Spiel wird, das 
neue Maßstäbe für Gameplay, Entwicklung und Technologie setzt. 
Während so viele Leute damit zufrieden sind, sichere Hit-Produkte zu 
kopieren, haben wir uns sehr bemüht, eine völlig neue Spielerfahrung 
marktreif zu machen. Der Erfolg von Blade Runner wird frischen Wind 
bringen, unabhängig davon, wie erfolgreich es sein wird. Wir hoffen, 
damit ein neues Genre zu kreieren - das 3D-Echtzeit-Adventure -, und 
wir planen, dem weitere Titel folgen zu lassen. 


PCA: Vielen Dank für 
das Gespräch, Louis. 


ACTION 12/371 


PS: 


Lieber George Stobbart, 


hier noch einmal kurz gefaßt Ihr Reiseangebot. 

Sie treffen mit Ihrer entzückenden Begleiterin Nico 
eine Verbrecherorganisation, einen zwielichtigen 
Professor, lösen im besten Fall jahrhundertealte 
Geheimnisse, geraten in den Bann mystischer 

Kräfte der Maya und müssen so ganz nebenbei dem 
Streben nach grenzenloser Macht widerstehen. 

All das auf einer mörderischen Jagd um die welt, 
die bis heute noch niemand überlebt hat. 

viel Spaß! 


Ihre Reiserücktrittsversicherung wurde 
leider abgelehnt. 


5 ACH © 


' DIE SPIEGEL DE R FINSTERNIS” 


DER NACHFOLGER DES ERFOLGREICHEN 
us HE SPIELS BAFHOMETS FLUCH 
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VORSCHAU 


Für Wing Commander-Fans war es ein 
Schlag in die Magengrube: Im Sommer 
1996 verließ Chris Roberts, der geistige 
Vater und langjährige Chef der Welt- 
raum-Saga, seinen Arbeitgeber Origin. 
Mancher sah damit auch das Schicksal 
der Konföderation und ihrer tapferen Pi- 
loten besiegelt. Weit gefehlt! 
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it Frank Roan und Billy Cain 
M haben zwei junge Spiele- 
Designer die Entwicklung 

des fünften Teils der Wing Com- 
mander-Serie übernommen, die 
bereits seit den Teilen drei und 
vier unter Chris Roberts mitgear- 
beitet haben. Die fortlau- 
fende Numerie- 

rung „fünf“ 

hören die bei- 

den aber nicht 

so gern, denn in 

ihren Augen ist 

Wing Commander 

Prophecy (WCP) 

in vielerlei 

Hinsicht ein 

Neuanfang. Mit 

Recht: Zwar hat 

die Entwick- 

lungsarbeit 

ähnlich viel 

Zeit in An- 

spruch genom- 

men wie bei den letz- 

ten beiden Teilen, aber in- 
vestiert wurde sie in andere Be- 
reiche. Statt das Spiel um die 
spielfilmartig aufbereiteten Vi- 
deo-Sequenzen 
und schließlich die Raumkämpfe 
dazuzulegen, brütete Origin 
diesmal in monatelangem 


herumzubauen 


Feintuning über den Missionen. 
Erklärtes Ziel des Design-Teams 
war es, in WCP wieder die alten 
Stärken in den Vordergrund zu 
stellen, die der Saga zu so 
großem Erfolg verholfen haben. 
Mit abwechslungsreichen, heraus- 
fordernden und sich verzweigen- 
den Missionen sowie motivieren- 
den Karriere-Möglichkeiten kehrt 
Wing Commander zu seinen Wur- 
zeln zurück. 


Neuer Spieler-Charakter 

Allen Wing Commander-Fans sei 
gesagt, daß die Serie trotzdem 
ihren typischen Charme und Look 
behalten hat. Diesmal folgt man 
allerdings nicht mehr den Fuß- 
stapfen de: ld Bluehair” Mark 
Hamill, beg: ihm aber wenig- 
stens einige Male während der 
neuen Abenteuer. Das Alter ego 
des Spielers heißt jetzt Casey. Der 
Sohn des Kilrathi-Helden Michael 
„lceman“ Casey stolpert frisch 
aus der Akademie mit einem Kum- 
pel auf den neuen Mega-Träger 
TCS Midway (siehe Kasten). Der 
Iceman war für die Piloten der er- 
sten Kilrah-Kriege ein großes 
Vorbild. Maniac und Blair können 
sich gut an den alten Haudegen 
erinnern, der ihnen auch als 


Ansichtssache: Noch nicht fertiggestellt sind die Texturen des Cock- 
pits. Eine Neuerung auch in dieser Ansicht ist das Mitschwenken des 
Cockpitrahmens, wie man es aus Hubschraubersimulationen kennt. 


WING _COMMANDER PROPHEC'T 


GEBURT 


Lehrmeister diente. Es ist zu er- 
warten, daß die beiden charman- 
ten Rivalen den jungen Heiß- 
sporn unter ihre Fittiche nehmen 
werden. Zwar hat sich damit der 
Spieler-Charakter geändert, ist 
aber natürlich immer noch ein 
Kampfpilot der Konföderation, 
Tom Wilson alias Maniac hat nach 
wie vor jede Menge lockere 
Sprüche auf Lager, und die ver- 
schärfte Chef-Technikerin Rachael 
alias Ginger Lynn Allen hat es auf 
Greenhorn Casey abgesehen. 


Neue Bedrohung 

Nach dem endgültigen Sieg über 
die Kilrahtis kehrte Ruhe in der 
Konföderation ein. Commander 
Blair zog sich ein zweites Mal aus 
dem aktiven Dienst zurück und 
wurde führendes Mitglied einer 
Forschungsgruppe, die eine neue 
Generation von Großkampfschif- 
fen entwickeln sollte. Kurz nach 
der Fertigstellung des ersten 
Exemplars, der TCS Midway, 
kommt es in der Nähe des Astero- 
idengürtels bei Kilrah 1 zu einem 
militärischen Schlag gegen ein 
Forschungsschiff der Konföderati- 
on. Daraufhin werden in drei Ta- 
gen innerhalb des Kilrah-Systems 
zwei Kolonien, vier Außenposten 


des militärischen Sicherheitsdien- 
stes und eine Forschungsstation 
zerstört. Von sieben gestarteten 
Aufklärungsmissionen kehrt nur 
eine zurück. Doch damit beginnt 
das Rätsel erst. Ein geborgenes 
Artefakt beschäftigt seitdem fie- 
berhaft Wissenschaftler, Militärs 
und Geheimdienst. In einer er- 
sten Analyse kommt man zu dem 
Schluß, daß es sich um ein Trüm- 
merteil eines Raumschiffes unbe- 
kannter Herkunft handelt. 
Während der Recherchen stößt 
man zudem auf eine alte Prophe- 
zeiung aus der kilrathischen My- 
thologie. Die besagt, daß mächti- 
ge Kriegsgötter nach der letzten 
großen Niederlage Kilrahs vom 
Himmel herabsteigen und sowohl 
die kilrathische Rasse als auch ih- 
re Bezwinger vernichten werden. 
Die TCS Midway nimmt daraufhin 
Kurs auf das Krisengebiet. 


Neuer Look 

Als Berater in Sachen Aliens 
stand dem Design-Team der visu- 
elle Futurist Syd Mead (Blade 
Runner) zur Seite. Herausgekom- 
men ist eine Rasse, deren Ausse- 
hen und Technik von organischen 
Formen bestimmt ist und die 
zum Teil an die Optiken aus Ba- 


Die Steuerung wurde zwar in kleinen Details verändert, wie z. B. die 
Verteilung der Schildenergien, aber Wing Commander-Veteranen 
werden sich im Cockpit und am Joystick sofort heimisch fühlen. 


Die erstklassigen Explosionseffekte wurden dank einer komplett neu 
programmierten Grafik-Engine möglich. 


Der wendige Raumjäger Panther 
steuert sich mit schwenkbaren 


Heckdüsen. Damit kann man 
z. B. auch quer zur Flugrichtung 
auf seitliche Ziele feuern. 


bylon 5 erinnern, Den Missions- 
baum hat man wesentlich ver- 
zweigter angelegt, außerdem en- 
den die Einzel-Aufträge nicht 
mehr ausschließlich in Sieg oder 


[®) 


ll 


Lensflare-Effekte und die Dar- 
stellung von Druckwellen nach 
einer Explosion sind insbesonde- 
re in der 3D-beschleunigten Fas- 
sung zu bestaunen. 


Niederlage, sondern kennen Ab- 
stufungen in Erfolg oder Mißer- 
folg. Manche Missionen bieten 
auch eine realistischere Umset- 
zung des Kampfgeschehens. Ein 


DIE TCS MIDWAT 


Hmmm 

Unter Mithilfe des Commodore Blair wurden nach den Kilrah- 
Kriegen die sogenannten Mega-Träger entwickelt. Die TCS 
Midway ist das erste Schiff der neuen Klasse, das in den 


Dienst der konföderierten Streitkräfte gestellt wird. Neun weitere Mega- 
Träger sollen in den nächsten Jahren fertiggestellt werden. Beherberg- 
ten die bisherigen Großkampfschiffe jeweils ein Jagdgeschwader und 
die dazugehörigen Mannschaften, finden auf der TCS Midway neben der 
Besatzung drei volle Jagdgeschwader (insgesamt 250 Schiffe) und eine 
Marines-Einheit von 1.500 Mann Platz. Damit befinden sich über 6.000 
Personen an Bord. Das Konzept der Mega-Träger besagt, daß ein Träger 


genügt, um eine lokale Krise un- 
ter Kontrolle zu halten, egal ob 
es sich um einen Boden-, einen 
Orbital- oder einen Raumkon- 
flikt handelt. Die TCS Midway ist 
1.830 Meter lang und hat eine 
Verdrängung von 200.000 Brut- 
toregistertonnen. Neben den 
Geschwader-Einheiten stehen 
zur Verteidigung noch 16 Laser- 
türme, sechs Raketenstationen 
und acht Plasmakanonen bereit. 
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Weise] wınG COMMANDER PROPHECT 


DIE FLOTTE DER MIDWA'r 


BD 
Für WCP wurde die Flotte der Einsatz-Raumschfffe technisch 
und optisch komplett neu designt. Während in den Vorgän- 

ger-Spielen die Kampfschiffe so konzipiert waren, daß sie 
alle anstehenden Aufgaben erledigen konnten, unterliegen die neuen 

Modelle einer spezialisierten Philosophie: Jäger sind Jäger, Bomber 

sind Bomber, und Aufklärer sind Aufklärer. 


F-106A Piranha 


‚Geschwader: Diamondbacks 

Einsatz: FORCAP, Eskorte, Aufklärung 
Konzipiert als leichter Aufklärer/Jäger, hat 
der Piranha nur schwache Schilde, Panzerung 
und Bewaffnung, Dafür aber ist er sehr 
schnell und wendig. In der Hand eines geüb- 
ten Piloten wird der Piranha zu einem schwer 
zu treffenden Ziel. 


Geschwader: Black Widows 

Einsatz:TARCAP, FORCAP, BARCAP, Eskorte, Auf- 
Klärung, Angriff, Anti Schiff, Raumverteidigung. 
Die Hommage an die alten Jäger der Kilrah- 
Kriege kommt am häufigsten bei leichten An- 
griffsaufgaben zum Einsatz. Seine Schilde 
sind mittelmäßig stark, haben aber gute Wie- 
deraufladungs-Fähigkeiten. 


F-110A Wasp 


Geschwader: Black Widows, Geschwader 3 
Einsatz: FORCAP, manchmal BARCAP 

Der kleine Abfangjäger wird im inneren Ver- 
teidigungsring um das Trägerschiff einge- 
setzt, wenn feindliche Bomber die äußeren 
t BARCAP-Ringe durchbrochen haben. Neben 
den konventionellen Raketen verfügt der 


Abfangjäger Wasp über vier Streuraketen-Pakete. 


Geschwader: Black Widows 

Einsatz: BARCAP, TARCAP, Offensiveinsätze, Eskor- 
te, FORCAP, Aufklärung, Raumverteidigung. 

Das Schwesterschiff des Vampire verfügt über 
eine geringere Reichweite, aber eine bessere 
Manövrierfähigkeit und höhere Schubkraft. 
Einige Piloten halten ihn für die beste Maschi- 
ne der konföderierten Streitkräfte. 


‚Geschwader: Geschwader 3 

Einsatz: TARCAP, FORCAP, BARCAP, Eskorte, Auf- 
klärung, Angriff, Anti Schiff, Raumverteidigung. 
Die Vampire hat in erster Linie die Aufgabe, 
andere Jäger zu vernichten. Wie der Panther 
besitzt auch die Vampire einen Schnellfeuerge- 
schützturm im Bug, um aufgeschaltete Raketen 
abschießen zu können. 


Geschwader: Black Widow 

Einsatz: Angriff, Anti Schiff, Anti Hangar, 
P}) manchmal Aufklärung. Der Shrike ist die 
kleinere, aber schnellere Version des Deva- 
stators und hat eine eher konventionelle 
Waffenauslegung. Zur Verteidigung besitzt 
der Bomber an Bug und Heck sowie an den 
‚oberen Verkleidungen Geschütztürme. 


Geschwader: Geschwader 3 

Einsatz: Angriff, Anti Schiff, Anti Hangar, 
manchmal Aufklärung. Die Hauptwaffe des 
Devastators sind Torpedos. Daneben ist er 
aber auch mit einer Plasmakanone von den 
Großkampfschiffen ausgestattet. Um gegen 
feindliche Jäger zu bestehen, verfügt der 
Bomber über Geschütztürme an allen Seiten. 


# Torpedobomber 
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Origin beauftragte den visuellen Futuristen Syd Mead, für den Look 
der neuen Alien-Bedrohung zu sorgen. Das Ergebnis sind organische 


Strukturen, von denen manche auch 


Großkampfschiff beispielsweise 
ist nicht mehr mit einem einzi- 
gen Torpedo besiegen, 
manchmal benötigt man vier 
oder fünf Missionen, um sich an 
so ein Ungetüm heranzukämp- 
fen. In den Hangars der TCS Mid- 
way steht dafür eine ganze Reihe 
neuer Einsatzschiffe (siehe „Die 
Flotte”), die sich viel deutlicher 
in ihren Flug- und Kampfeigen- 
schaften unterscheiden. Augen- 
scheinlichste Neuerung aber ist 
die neuprogrammierte 3D-Engi- 
ne. Schon nach dem ersten An- 
spielen der uns vorliegenden Be- 
ta-Version dürfen wir ihr eine 
große Leistungsfähigkeit be- 
scheinigen. Sowohl die software- 
als auch die hardwarebeschleu- 
nigte 3Dfx-Version zaubern ein 
ganz neues Wing Commander-Ge- 
fühl auf den Monitor. Besonders 
angenehm sind die hohen Bildra- 
ten der 3D-Chip-gestützten Engi- 
ne und deren zusätzliche Grafik- 
Effekte. Spektakulärere Explosio- 
nen hat man jedenfalls bisher 
nicht gesehen. Origin wendet da- 
bei ein neuartiges Lightsourcing- 
Verfahren an, das einzelne Tex- 
turen beleuchten kann. Ein 
heißes Gefecht zwischen einem 
Dutzend Jägern wird so zum alles 
illuminierenden Feuerwerk. Be- 


zu 


(ERETESTINTEER Pentium 133, 16 MB RAM 


aus Babylon 5 stammen könnten. 


Commodore Blair, hier in einer 
der frühen Designskizzen zu WCP, 
spielt nur eine passive Rolle. 


Der junge Casey befindet sich 
hier als Begleiter in einer Auf- 
klärungs-Mission, die einen zer- 
störten kilrathischen Kreuzer un- 
tersucht. Kurz danach kommt es 
zum ersten Zusammentreffen 
mit der neuen Alien-Rasse. 


dauerlich ist, daß WCP entgegen 
ursprünglicher Ankündigungen 
nicht über eine Multiplayer- 
Funktion verfügen wird. Origin 
hat sich entschieden, dieses Fea- 
ture dem nächsten Wing Com- 
mander-Spiel im folgenden Jahr 
vorzubehalten. 

Christian Müller 
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* Mission-Editor, mit dem 
man unzählige eigene 
Kampagnen und Mission 


kreieren kann 


oOCH: 
MEDIA 


ILOTEN 


Das sagte die Presse zu 
Flying Corps: 
„Die momentan schönste 
Flugsimulation” PC Gans, 3/97, 82% 


„Sehr realistisches Flugverhalten” 
PC PLAYER, 3/97, XA%% 


„Das Nonplusultra” 
Power Pıäy, 2/97, 86% 


stische 


ten von Städten und 


Mia FLYING SAUCER 


Der Spieler steuert sein gestohlenes Ufo aus der Ich-Perspektive. 
Während der Missionen stehen mehrere Waffen zur Wahl. 


Flying Saucer * Action 


FLUGSTUNDE 


Einen Kampfjet fliegen? Kann ja jeder! Ei- 
nen Militärhubschrauber? Pfffff, Kinder- 
kram! Bei Flying Saucer, das Anfang Dezem- 
ber erscheinen soll, dürfen sich PC-Besitzer 
ans Steuer einer fliegenden Untertasse set- 
zen und ein hübsches Frollein retten. Wir 
warfen einen Blick auf die Previewversion. 


er Spieler schlüpft bei Fly- 
D Saucer in die Rolle ei- 
nes Mannes mit dem Namen 
Boone. Dessen Freundin Emily 
wurde von Außerirdischen ent- 


führt. Was tut der emanzipierte 
Macho von heute? Er zieht aus, 


sein Herzblatt zu retten. In einer 
US-Militärbasis, in die er hinein- 
gelangt, klaut er ein Ufo, das dort 
seit einiger Zeit unter strengster 
Geheimhaltung untersucht wird. 
Boone gerät zwischen die Fronten 
geheimnisvoller Außerirdischer 


Ein Trickfilm spinnt die Story fort. Emily (im Vordergrund) wird von 
Aliens entführt, ihr Freund Boone will sie retten. 
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ENVIRONMENT ANALYSIS 


Vor jeder Mission erläutert ein Briefing die einzelnen Aufträge, wo- 
bei eine 3D-Landschaft als Orientierungshilfe dient. 


und korrupter Regierungsbeam- 
ter, Im Rahmen von 22 Missionen 
deckt er eine kosmische Ver- 
schwörung auf und rettet (wie 
praktisch!) außer seiner Angebe- 
teten gleich die ganze Welt. 


Mehr Action als Simulation 

Flying Saucer ist mehr Action- 
Game als Simulator, auch wenn 
dem Spieler einige Tastaturbe- 
fehle zur Steuerung des Ufos zur 
Verfügung stehen. Im Laufe der 
Handlung arbeitet er mit zwölf 
unterschiedlichen Waffen und 
Zusatzaggregaten. Anders als die 
popeligen Fluggeräte der Men- 
schen kann die Untertasse ihre 
Flugrichtung abrupt ändern. Ge- 
spielt wird aus der Ich-Perspekti- 
ve, wobei es Einsätze auf der Er- 
de (16 originale Schauplätze wie 
Antarktis, Bermuda-Dreieck, 
Städte, Regenwald) und im All 
gibt. Kriegerische Auseinander- 
setzungen bleiben da nicht aus. 
Hin und wieder gilt es, Wissen- 
schaftler und hochrangige Mi- 


litärs zu entführen, um mehr 
über die mysteriösen Kontakte 
der Regierung zu den Außerirdi- 
schen zu erfahren. Die Alien- 
technologie ermöglicht es, Ge- 
danken zu lesen. Wie realistisch 
kann die Simulation einer flie- 
genden Untertasse sein? Schwer 
zu sagen, schließlich hat bislang 
kaum jemand so ein Ding geflo- 
gen. Fest steht: Flying Saucer 
stützt sich auf Daten aus der 
Ufo-Forschung, außerdem flos- 
sen aktuelle Informationen aus 
der Gerüchteküche um Area 51 
ein. In dem geheimsten Test- 
gelände der US-Regierung sollen 
sich, glauben viele, auch in Wirk- 
lichkeit außerirdische Fluggeräte 
befinden. Anhand von erstklassi- 
gen Trickfilmsequenzen - das be- 
weist bereits die Preview-Version 
- erzählt Flying Saucer die Hin- 
tergrundstory weiter. Das Spiel 
wird für Deutschland lokalisiert, 
hoffentlich mit professionellen 
Synchronsprechern. 

Harald Fränkel 
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Longbow 2 » Simulation 


FORTSCHRITT 


Unter PC-Fliegern ge- 
nießt Andy Hollis 
ähnliches Ansehen 
wie Sid Meier bei 
Strategie-Spielern. 
Der Chef der Janes 
Combat Simulation- 
Abteilung bei Elec- 
tronic Arts will nun 
mit dem Nachfolger 
zu AH 64 D Longbow 
Hubschrauber-Simu- 
lationen in ein neues 
Zeitalter führen. 


aß die hohe Kunst des Hub- 
Den auch 
Otto Normalspieler 
Spaß bringen kann, bewies un- 
längst Novalogics actionbetontes 
Comanche 3. Der wahre Hardcore- 
Flieger aber stiegt immer noch 
lieber in den Apache Longbow 
von Janes/Electronic Arts. Kein 
anderer Simulator erreichte bis 
dato eine derartige physikalische 
Flugmodell-Realität, und mit der 
Mission CD Flash Point Korea 
nahm Hollis’ AH 64 D-Spiel mit 


viel 


über 400 Missionen fast schon 
biblische Ausmaße an. Longbow 2 
erweitert die Feature-Liste um 
neue Grafik-Technologien, weit 
größeren taktischen Tiefgang, dy- 
namische Kampagnen und neue 
Multiplayer-Optionen. 


Dynamische Kampagnen 

Der neuen Longbow-Simulation 
liegt ein virtuelles Kampfgebiet 
zugrunde, in dem man jetzt ne- 
ben dem Apache auch mit dem 
Kiowa-Aufklärer und dem Black- 
hawk-Transporter umgehen muß. 
Außerdem kann man in allen Ma- 


schinen entweder als Pilot oder 
Co-Pilot Platz nehmen oder beide 
Rollen übernehmen, Im Black- 
hawk kann alternativ auch die 
Funktion des Bordschützen an der 
Seitentür übernommen werden. 
Ein Feature, das auch besonders 
in den Multiplayer-Missionen zum 
Tragen kommen dürfte, Neben 
Trainingsflügen für die drei Heli- 
kopter und den Einzel-Missionen 
bietet Longbow 2 zwei soge- 
nannte dynamische Kampagnen. 
Die erste findet sich in einem 
strategisch und politisch vorstell- 
baren Szenario in der Region um 
Iran und Aserbaidschan. Die zwei- 
te Kampagne führt durch ein 
komplettes Kriegs-Szenario im 
Trainingscenter der US Air Force 
in Fort Irvine, Kalifornien. Die dy- 
namischen Kampagnen basieren 
auf einer neuen KI, die in Echtzeit 
einen Luft- und Boden-Krieg rund 


In freien Kameraperspektiven kann man sich von der gelungenen Grafik-Engine überzeugen. Mittels 
Zoomfunktion lassen sich sogar die Piloten des Longbow durch die transparenten Scheiben erkennen. 
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Sidewinder tauchen den Nacht- 
einsatz in ein diffuses Licht. 


Die lasergesteuerten Hellfire-Ra- 
keten auf dem Weg zum Ziel. 


um die Einsätze des Spielers si- 
muliert. Die Missionen sind nicht 
statisch aufgebaut oder werden 
per Zufall generiert, sondern jede 
selbst geflogene Mission beein- 
flußt den Gesamtzusammenhang. 
Verfehlt man beispielsweise ein 
Ziel, kann es passieren, daß es ei- 
nen selbst eine oder drei Missio- 
nen später vom Himmel holt. 

Besondere Bedeutung kommt 
dem neuen Missions-Planer zu, 
der die Simulation um taktische 


Die dynamischen Kampagnen simulieren um die Spieler-Missionen her- 
um einen virtuellen Schauplatz mit Boden-, Luft- und Seekämpfen. 


Aufgabenstellungen erweitert. 
Dieses Planungstool kann vor je- 
der Einzel-Mission aufgerufen 
werden. Dort hat man Zugriff auf 
die Flugrouten der bis zu vier 
Flugstaffeln sowie auf die Brie- 
fing-Anweisungen und Auf- 
klärungs-Daten. Außerdem kön- 
nen detaillierte topografische In- 
formationen über das Einsatzge- 
biet abgefragt werden. Je nach 
Wunsch und Gefechtslage können 
hier die Wegpunkte der Flugrou- 
ten verändert werden. 


Beschleunigte Grafik-Engine 

Als eine der ersten erhältlichen 
Flugsimulationen wird Longbow 2 
3D-Beschleunigung unterstützen, 
nach den bisher vorliegenden In- 
formationen allerdings nur in ei- 
ner 3Dfx-optimierten Fassung. 
Trotzdem: Vergegenwärtigt man 
sich einmal, was ein flüssiger 


Oben ein Blick aus Longbow 1, un- 
ten die Sicht aus dem Nachfolger. 


Bildschirmaufbau bei SVGA-Optik, 
Transparenz- und Lichteffekten 
für eine Flugsimulation bedeutet, 
wird klar, welcher Fortschritt auch 
im Gameplay dadurch erreicht 
wird, Und die ersten Flugstunden 
mit Janes’ Rotorflüglern ließen 
die ganze Redaktion staunen. Die 
Landschaftsdetails sind beein- 
druckend, und sogar Wind- und 
Sandfontänen sind auszumachen. 
In einer Nachtmission beispiels- 
weise war nach einem Hellfire- 
Abschuß zu beobachten, wie eine 
zweite Hellfire den Abgasstrahl 
der ersten durcheinanderwirbelte 
und zugleich die Brennstufen die 
Szenerie in ein unheimliches 
Licht tauchten. Ganz zu schwei- 
gen davon, daß dank der 3D-Be- 
schleunigung das virtuelle Cock- 
pit erst so richtig zur Geltung 
kommt. Auch für passionierte PC- 
Piloten ergibt sich ein ganz neues 
und intensiveres Spielgefühl. 
Jedenfalls dürfte der Schritt, der 
zwischen Longbow 1 und Long- 
bow 2 liegt, mit dem vergleichbar 
sein, den Origin von Wing Com- 
mander 2 zu Wing Commander 3 
hinter sich gebracht hat. 
Christian Müller 


sondern 


Keine Videosequenz, 
echtzeitberechnete Spiel-Engine. 


LONGBOUW 2 


DAS EINSATZ-TRIO 


RN m Sl 1 5. NER 
Erstmals dürfen in Longbow 2 neben dem Apache auch zwei 
andere Helikopter geflogen werden. Das Einsatz-Trio ist 
auch in der Realität der US-Army ein schlagkräftiges Dreier- 

gespann. Das Kampfschiff Longbow wird durch den Kiowa-Aufklärer 

unterstützt, während der Blackhawk für den Nachschub an Bodentrup- 
pen sorgt. 


Longbow 
Länge .. 
Höhe . B 
Rotorspannweite 
Max. Geschwindigkeit . .293 km/h 
Erste Prototypen der neuen Kampf- 
hubschrauber-Generation gab es 
schon 1975 zu bestaunen. Geliefert wurden die ersten Maschinen aber 
erst 1984. Bisherige Krisen-Einsätze hatte der Apache während des 
Panama-Einsatzes 1989 und des Golfkrieges 1991 zu bestehen. 


Kiowa > 
Länge ... ..12,85 m 

Höhe ... 

Rotorspannweite ..... 10,67 m 


Max. Geschwindigkeit . .237 km/h 

Der von McDonnell Douglas und 
Northrop/Grumman entwickelte 
Aufklärer hat am Ende der Rotorwelle eine feststehende Beobach- 
tungseinheit. Mit TV-Kameras, Infrarot-Optik und lasergesteuertem 
Zielgerät ausgestattet, liefert er die Zieldaten für die Longbow-Piloten. 


Blackhawk 


..19,76 m 
Kran .5,13 m 
Rotorspannweite . .16,36 m 
Max. Geschwindigkeit . .296 km/h 
Seit 1974 ist der bärenstarke * 
Transporter S-70 Blackhawk von 
Sikorsky mit über 1.600 Maschinen bei der US-Army im Einsatz. Insge- 
samt 11 komplett ausgerüstete Infanteristen kann der Blackhawk 
transportieren und zudem noch eine Hakenlast von 3,5 t tragen. 


Dank 3Dfx ist das virtuelle Cockpit in flüssigen Bildern zu genießen. 
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AUTOPILOT ENGAGES 


F22 ADF » Simulation 


TFX3 


Nach TFX und TFX 2, das als Eurofighter 2000 
bekannt wurde, wollen die englischen Ent- 
wickler Digital Image Design (DID) mit TFX 3 
nun den nächsten großen Schritt nach vorne 
tun. Unter der Bezeichnung F-22 Air Domi- 
nance Fighter rollt ihr Tactical Fighter Expe- 
riment in der dritten Generation auf die 
Startbahn. 


nn 


Die Luftbetankung der F-22 ist eines der schwierigen Manöver, die aber ebenfalls in den Trainingseinheiten ausgiebig geübt werden können. 


dem amerikanischen Fachblatt 

World Airpower Journal ent- 
stand eine militärische Flugsimu- 
lation, die mit moderner Grafik- 
und KI-Technologie umgesetzt 
wurde. Dabei machte sich DID die 
Kenntnisse des Magazins über den 
modernen Luftkrieg zunutze, und 
schließlich kam es zu einer engen 
Kooperation, die der zwischen 
Origin und Jane’s ähnelt. Im Mit- 
telpunkt der Simulation steht der 
US-amerikanische Kampfjet der 
nächsten Generation, der kurz 
nach der Jahrtausendwende die 
F-16 ersetzen soll. Ausgangspunkt 
ist ein fiktives Szenario des Jah- 
res 2010, in dem man als An- 
gehöriger der US-amerikanischen, 
saudi-arabischen oder ägypti- 
schen Luftwaffe in Auseinander- 
setzungen rund um das Rote Meer 
und den Mittleren Osten ver- 
wickelt ist. Man befindet sich 
dort in einem 4,5 Mil- 


FREE 


I: enger Zusammenarbeit mit 


lionen Quadratmeilen großen Ein- 
satzgebiet. In gewohntem Strick- 
muster erledigt man als Staffel- 
führer Aufträge wie Luftunter- 
stützung, Abfang-Missionen oder 
Boden- und Luftangriffe. Dies ge- 
schieht jedoch nicht linear, son- 
dern im Kontext des Gesamtkon- 
flikts, dessen Verlauf vom eigenen 
Erfolg abhängig ist: Stichwort dy- 
namische Kampagnen. Während 
der eigenen Flugeinsätze ist das 
Kampfgebiet in ständiger Bewe- 
gung. Panzer bekämpfen sich in 
ihren Stellungen, Nachschubzüge 
und Truppentransporte rollen 
durchs Land. 


Gefechts-Simulator 
Einsteiger profitieren von zahlrei- 
chen Trainings-Missionen: Starts, 
Landungen und Luftbetankung 
können ebenso erlernt werden 
wie der richtige Waffeneinsatz ge- 
gen Luft- und Bodenziele. Die 
Win95-Einbindung ermöglicht da- 
bei auch eine Kontext-sensitive 
Online-Hilfe, die jederzeit 
zur Hand ist. Ne- 


Fe2 ADF SS] 


Tolle Grafik-Effekte dank 3D-Beschleunigung: die F-22 im Gegenlicht 


mit Kondensstreifen an den Tragflächen. 


ben der Jetsimulation ist F-22 
ADF aber auch als strategischer 
Gefechts-Simulator zu betrachten. 
Optional kann der Spieler zu je- 
dem Zeitpunkt das Kommando 
über einen AWACS-Aufklärer über- 
nehmen. Von dort aus werden die 
gesamten Streitkräfte koordiniert, 
Aufträge erteilt und Ziele zuge- 
wiesen. Man kann jedes im Ein- 
satz befindliche Flugzeug beob- 
achten und bei Bedarf sogar 
selbst übernehmen (siehe Das 
AWACS-Kommando). Überhaupt 
bietet F-22 ADF eine Fülle an Op- 


Das virtuelle Cockpit ist auch per 
Mauszeiger voll funktionsfähig. 
Besonders in der weit zurückge- 
setzten Position erhält man 
nicht nur einen schönen Aus- 
blick, sondern auch den wichti- 
‚gen Überblick. 


tionen, die das eigentliche Spiel 
abrunden und erweitern, Mit dazu 
gehört auch die ACMI (Air Combat 
Manoeuvering Instrumentation), 
mit der Flugeinsätze aufgezeich- 
net und Stück für Stück analysiert 
werden können. 


Neue Engine-Systeme 

Wieder ist bei F-22 ADF die Lei- 
stungsfähigkeit von 3D-Grafikkar- 
ten zu bestaunen. Mit Wetterver- 
änderungen, Tageszeiteneinflüs- 
sen, transparenten Wolkenschich- 
ten und enorm flüssiger Bilddar- 
stellung wird ein überaus realisti- 
sches Fluggefühl erreicht, wobei 
auch die akkurate Umsetzung des 
Flugmodells voll zum Tragen 
kommt. Besonders der Einsatz des 
virtuellen Cockpits, in dem alle 
Monitore und Schalter zu benut- 
zen sind, profitiert von der 
Schnelligkeit der Grafik-Engine. 
Mit einer neuentwickelten Sound- 
Engine bietet F-22 auch ein aku- 
stisches Erlebnis, das neben 3D- 
Effekten und aktionsabhängiger 
Musikeinspielung besonders durch 
das 10.000 Worte umfassende Vo- 
kabular des AWACS-Kommandos 
gefällt. Die Künstliche Intelligenz 
will DID mit dem SmartPilot-Sy- 
stem verbessern. Während in der 
Vergangenheit Jets nur von der 
einen in die andere Richtung flo- 
gen und nur über ein limitiertes 
Flugmodell verfügten, erhalten 
computergesteuerte Flugzeuge 
nun die gleichen fliegerischen 
Möglichkeiten wie ein Spieler-Jet. 
Außerdem hat man ihnen soge- 
nannte Skill-Levels spendiert, was 
auch den Computergegner von 
Mission zu Mission stärker werden 
läßt. Christian Müller 


Insgesamt werden 60 verschiedene Flugzeuge und 36 Waffensysteme 
simuliert. Mit dabei ist auch die nächste Generation russischer 
Kampfjets, wie die SU35 und die SU37. 


DAS AWACS-KOMMANDO 


Fast schon zwei Simulationen in einer bietet DIDs F-22 mit 
der Möglichkeit, in einer E3-AWACS-Maschine Platz zu neh- 

men. Natürlich geht es in dieser Option nicht darum, mit 
dem schwerfälligen Vogel im Dogfight zu bestehen, sondern auf dem 
Kommando-Sessel der Luftaufklärung Platz zu nehmen. Dies kann zu 
jeder Zeit in der Simulation geschehen. Dabei wechselt die 3D Cockpit- 
Ansicht des F-22-Piloten zu einer Darstellung des Einsatzgebietes aus 
der Vogelperspektive, das auch gezoomt und dreidimensional darge- 
stellt werden kann. 


Freund-Einheiten werden als blaue Symbole dargestellt und können 
aus der AWACS-Maschine befehligt werden. Rote Symbole kennzeich- 
nen den Feind, grün ist die Kennung für neutrale Objekte. Befehligt 
werden die Einheiten über eine C&C-ähnliches Drag&Drop-System. 
Klickt man auf eine Einheit, werden deren aktuelle Befehle angezeigt, 
die - solange sich die Einheit nicht im Kampf befindet - geändert wer- 
den können. Zieht 
man ein Flugzeug 
auf den Feind, wird 
dieser angegegrif- 
fen, wird es auf eine 
eigene Einheit ge- 
zogen, wird diese 
unterstützt. Neutra- 
le Einheiten werden 
eskortiert und un- 
bekannte Objekte 
identifiziert. 
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CART PRECISION RACING 


CART Precision Racing » Simulation 


TEMPORAUSCH 


Die schnellste Rennse- 
rie der Welt ist - nein, 
nicht die Formel 1! 
Nur. bei den amerika- 
nischen Indy Car-Ren- 
nen werden Spitzen- 
geschwindigkeiten von 
bis zu 400 Stundenki- 
lometern erreicht. We- 
niger Einschränkun- 


gen für die Autobauer 
und längere Geraden 
auf den Kursen ma- 
chen’s möglich. Micro- 
soft klemmt Sie in 
Kürze hinter das Steu- 
er dieser Geschosse. 


Durch die eingebauten Vibratio- 
nen werden Sie in der Cockpit- 
Perspektive kräftig durchge- 
schüttelt. Kleinste Rempler 
führen meist schon zum Abflug. 


Fotorealismus durch 3Dfx: Bei kleineren Rechnern müssen ein paar 
Streckendetails zugunsten der Performance deaktiviert werden. 


abei setzt das Entwickler- 
D“ von Terminal Reality, 

bereits verantwortlich für 
Hellbender, Fury 3 und Monster 
Truck Madness, auf Realismus pur. 
Sämtliche Kurse, Fahrer und Teams 
entsprechen ihren Pendants, die 
CART-Lizenz (Championship Auto 
Racing Teams) macht's möglich. 
Für die Umsetzung der Strecken- 
details verwendete man das Global 
Positioning System, das aus den 
Navigationssystemen handelsübli- 
cher Nobelkarossen bekannt ist. 
Damit vemaß man jeden der 17 
Kurse bis auf zehn Zentimeter ge- 


nau, bisher einmalig bei Rennsi- 
mulationen. Wer die Formel 1 oder 
Indy Car-Rennen im Fernsehen 
verfolgt hat, wird sich an die hef- 
tigen Vibrationen erinnern, denen 
die Fahrer selbst bei augenschein- 
lich ebener Fahrbahn ausgesetzt 
sind. Mit solchen Gemeinheiten 
müssen Sie auch bei CART rech- 
nen, wobei die Fahrphysik durch 
minutiöse Kleinarbeit exakt nach- 
empfunden wurde, 


[e] 


ll 


Pocher choser (x Zac. Cr #4) 
cs Pie) Qi | 


Schrauber gesucht! 

Indy Car-Pilot Mark Blundell, früher 
Formel 1-Kollege von Michael Schu- 
macher, zeigte sich von so viel De- 
tailtreue beeindruckt. Beim Probe- 
fahren mit CART in Laguna Seca wi- 
chen seine Rundenzeiten nur eine 
Sekunde von denen der letzten Sai- 
son ab. Blundell verwendete die Se- 
tups seines Teams und distanzierte 
die staunende Programmiertruppe 
von Terminal Reality um zehn Se- 
kunden. Wer ein optimales Setup 
der Boliden erreichen will, sollte 
am besten ein Ingenieurstudium 
vorweisen können, kann sich aber 
auch auf den guten Computer-Assi- 
stenten verlassen. Durch diese Hil- 
fen und eine eingebaute Fahrschule 
vollzieht sich der Einstieg in die 
komplexe Simulation im wahrsten 
Sinne des Wortes spielend. Dank 
3Dfx-Unterstützung und realer Mo- 
torsounds braucht sich CART tech- 
nisch kaum hinter der Konkurrenz 
zu verstecken, auch wenn sich der 
Grafikaufbau bis jetzt etwas langsa- 
mer vollzieht. Microsoft kündigte 
an, über das Internet stets neue 
Kurse und Teams präsentieren zu 
wollen. Christian Bigge 


DIE STRECKEN 


Die 17 Originalkurse der Indy 
Car-Saison 1996/1997 fin- 
den sich in CART Precision 
Racing wieder. Alle Strecken wurden 
mit Hilfe des GPS (Global Positioning 
System) bis auf zehn Zentimeter genau 
nachgebildet - so naturgetreu wie bis- 
her noch in keinem anderen Rennspiel. 


PS N 


oe 


Das richtige Setup eines Indy Car ist eine Wissenschaft für sich. Technisch 
weniger begabte greifen auf den Computer-Ingenieur zurück. 
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Selbst an Fahrbahnunebenheiten und Spurrillen wurde gedacht. Über 
die Streckeninfo-Screens bekommen Sie bereits einen ersten Eindruck 
von dem, was Sie in Kürze erwartet. Besonders lobenswert sind hier 
die eingezeichneten Passagen, in denen Überholvorgänge möglich 
sind (im Screenshot gelb). Hier müssen Sie nicht nur auf Ihre aggres- 
sive Konkurrenz achtgeben, sondern können auch selbst Angriffe star- 
ten. Woanders sollten Sie es gar nicht erst versuchen. 
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SIEMENS 


Faxen und Surfen ım 
Internet. 


Mit der ISDN-PC-Karte von Siemens. 


Die Datenautobahn ist die 
schnellste und vielleicht auch 
die spannendste Möglichkeit, 
um die Welt zu reisen. 

Mit Siemens I-Surf haben Sie 
Ihre Fahrkarte fürs Internet in 
der Tasche und im PC. 
Ergründen Sie das Internet, und 
erledigen Sie Ihre Geschäfte 
online. Sie versenden Faxe per 


Mausklick und lassen sich 

während Ihrer Abwesenheit 
vom integrierten Anrufbeant- 
worter vertreten. 
Mehr über I-Surf erfahren Sie 
unter: 089/722-36694 


http://www.siemens.de/pn/ke 


o cievei 


"Unverbindl. Preisempfehlung (inkl. MwSt.) 


by Siemens 


TOCA_TOURING CAR_ CHAMPIONSHIP 


TOCA Touring Car Championship + Rennsimulation 


FEINDKONTAKT 


Kaum zu glauben, was die Formel 1 in 
Deutschland alles wegblockt. Die Rallye- 
Weltmeisterschaft führt hierzulande ebenso 
ein Schattendasein wie der Super Tourenwa- 
gen Cup. Oder kennen Sie Laurent Aliello? 
Der hat immerhin in diesem Jahr den STW- 


Auf Wiedersehen! Der Renault Laguna wird bei regennasser Straße 
vom Nissan Primera in die Botanik befördert. Fast eine Standard- 
situation, wenn Sie ein wenig zu forsch die Kurven angehen. 


Die Helmkamera: Bei Schaltvor- 
gängen greift die rechte Hand 
des Fahrers nach unten, bei Re- 
gen sind auch die Scheibenwi- 
scher zu sehen. 
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Für zwei oder vier Spieler steht 
auch ein Splitscreen-Modus zur 
Verfügung. Dann müssen Sie 
aber über einen extrem schnellen 
Rechner verfügen. 


Cup auf Peugeot gewonnen! 


enigstens Codemasters 
N: ein Herz für alle 
Rennsportbegeisterten, 


deren Horizont nicht bei Schu- 
macher und Co. endet. Mit TOCA 
Touring Car Championship schla- 
gen die Briten eine durchaus 
ernstzunehmende Bresche in den 
F1-Enthusiasmus - ob das aber 
auch in Deutschland gelingt...? 
Simuliert wird nämlich die engli- 
sche Meisterschaft mit allen Ori- 
ginalteams, Fahrern und 
Strecken. Immerhin wurde die 
auf der Insel überaus populäre 
Rennserie im Jahr 1996 von ei- 
nem Deutschen dominiert: Frank 
Biela gewann auf einem Audi A4 
Quattro mit deutlichem Abstand 
vor dem diesjährigen Sieger, dem 
Schweizer Alain Menu auf 
Renault Laguna. 


Der A-Klasse-Effekt 

Sollten Sie bereits einmal einen 
virtuellen Formel 1-Boliden ge- 
fahren sein, vergessen Sie am be- 
sten alles, was Sie sich dort an 
Fahrphysik eingeprägt haben. 
Tourenwagen über eine Renn- 
strecke zu bewegen, ist ein gänz- 
lich anderes Geschäft. Durch die 
Serienkarosserien liegt der 
Schwerpunkt dieser Autos wesent- 
lich höher. Trotz Sportfahrwerk 
bewirkt dieser Umstand bei zu ra- 
biaten Lastwechseln ein Auf- 
schaukeln in der Kurve. Was das 
für das Fahrverhalten bedeutet, 
hat soeben erst Mercedes mit sei- 
ner A-Klasse äußerst empfindlich 
„erfahren“ müssen - Abflüge sind 
vorprogrammiert. Besonders im 
höchsten von drei Schwierigkeits- 
graden müssen Sie also bei TOCA 


TOCA_TOURING_ CAR CHAMPIONSHIP 


Ein Honda Accord auf Abwegen. Ein solcher Ausritt kostet Sie meist 
mindestens sechs bis acht Plätze, weil es im Feld sehr eng zugeht. 


sehr sauber manövrieren. Vor der 
Kurve - und nur dort - wird hart 
abgebremst, dann gelenkt und mit 
Fullspeed aus der Kurve heraus 
beschleunigt. Wie realistisch diese 
Anforderungen sind, davon durf- 
ten sich Journalisten bei der Prä- 
sentation in Brands Hatch über- 
zeugen. Dennoch gibt es zwischen 
den einzelnen Wagenmodellen 
natürlich kleine, aber feine Unter- 
schiede. Der vierradgetriebene 
Audi A4 zeichnet sich z. B. durch 
einen etwas stabileren Geradeaus- 
lauf aus als etwa der leicht klobi- 
ge Ford Mondeo, dafür ist der 
Fronttriebler leichter in enge Kur- 
ven reinzuzwängen. Dennoch ha- 
ben Sie bei TOCA mit jedem der 
acht Boliden prinzipiell Siegchan- 
cen, weil durch die strenge Regle- 
mentierung der Rennserie die Au- 
tos mit nahezu identischer Lei- 
stung gegeneinander antreten. 
Anders als in der Formel 1 ge- 
winnt die Qualität des Fahrers er- 
heblich an Gewicht, das Material 
tritt leicht in den Hintergrund. 


Eyecandy 

Deutlicher als bei anderen Genres 
wird bei Rennsimulationen der 
Spielspaß auch durch den Realis- 
mus der Grafik transportiert. Hier 
zeigt sich TOCA über jeden Zweifel 
erhaben. Die beeindruckende 
3Dfx-Engine liefert tatsächlich 
ein exaktes Abbild der acht Ori- 
ginalkurse, die Spiegeleffekte 
und Lichtreflexionen kommen be- 
sonders auf regennasser Fahr- 
bahn beängstigend gut zur Gel- 
tung. Bei stürmischen Witte- 
rungsbedingungen zucken Blitze 
über den wolkenverhangenen 
Himmel, die Bremslichter der 15 
Konkurrenten sorgen vor jeder 
Kehre für ein Farbenspektakel. 


Bei einer der beiden Cockpitper- 
spektiven (zusätzlich gibt's zwei 
Außenansichten) sehen Sie sogar 
den Scheibenwischer in Aktion, 
die rechte Hand Ihres virtuellen 
Fahrers greift für jeden Schaltvor- 
gang nach unten. Werden Sie Op- 
fer eines der zahlreichen Rempler, 
wird schon bald Ihre Karosserie in 
Mitleidenschaft gezogen, Beulen 
sind deutlich zu erkennen. Solche 
Brillanz hat natürlich ihren Preis, 
auch wenn einige Grafikdetails 
abschaltbar sind. Bereits die erste 
spielbare Demoversion war unter 
einem P166 MMX nicht lauffähig, 
darunter wird wahrscheinlich 
auch bei der Endversion kaum Dy- 
namik aufkommen. 


Netrunner 
Besitzer von Highend-Rechnern 
dürfte das nicht weiter stören, er- 
halten sie doch durch TOCA ein 
weiteres Spiel der Marke „Schau- 
mal-was-mein-Computer-alles- 
kann“. Besonders im Champion- 
ship-Modus dürfte Langzeitmoti- 
vation garantiert sein, denn hier 
müssen Sie sich noch um die rich- 
tige Boxenstopp-Strategie küm- 
mern und haben schlimmstenfalls 
mit technischen Fehlern zu kämp- 
fen. Die richtige Mischung zwi- 
schen sicherem, kollisionsfreiem 
Fahren und einigermaßen schnel- 
len Rundenzeiten zu finden, dürf- 
te auch Profipiloten bei längeren 
Rennen vor eine große Herausfor- 
derung stellen. Ihr fahrerisches 
Geschick können Sie Gleichge- 
sinnten im Multiplayerspiel de- 
monstrieren. Bis zu acht Spieler 
dürfen sich ab Ende November im 
Netzwerk gegenseitig die Kotflü- 
gel zerbeulen. Stellen Sie doch 
schon einmal das Motoröl kalt. 
Chrisitian Bigge 


o DIE AUTOS 


Audi A4 Quattro 

Permanenter Allradantrieb,16 Ventile 
Leistung: 255nm bei 7000 U/min. 
max. Drehmoment: 8250 U/min. 
Gewicht: 1.070 kg 


Ford Mondeo 

Frontantrieb, 24 Ventile 
Leistung: nicht bekannt 

max. Drehmoment: 8500 U/min. 
Gewicht: 975 kg 


Honda Accord 

Frontantrieb, 16 Ventile 
Leistung: nicht bekannt 

max. Drehmoment: nicht bekannt 
Gewicht: 975 kg 


Nissan Primera 

Frontantrieb, 16 Ventile 
Leistung: 264nm bei 8000 U/min. 
max. Drehmoment: 8300 U/min. 
Gewicht: 975 kg 


Opel Vectra 

Frontantrieb, 16 Ventile 
Leistung: 258nm bei 8300 U/min. 
max. Drehmoment: 8400 U/min. 
Gewicht: 975 kg 


Peugeot 406 

Frontantrieb, 20 Ventile 
Leistung: nicht bekannt 

max. Drehmoment: 8300 U/min. 
Gewicht: 975 kg 


Renault Laguna 

Frontantrieb, 16 Ventile 

Leistung: nicht bekannt 

max. Drehmoment: nicht bekannt 
Gewicht: 975 kg 


Volvo S40 

Frontantrieb, 20 Ventile 
Leistung: nicht bekannt 

max. Drehmoment: 8500 U/min. 
Gewicht: 975 kg 


(EETESTIIIEIN Pentium 166, 32 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM, Win95 
2 SVGA, SB, 3Dfx-Support 
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DIE BY THE SWORD 


Die by the Sword ® Action-Advenfure 


ZWEIHÄNDER 


Seien Sie ehrlich: Auch 
Sie haben sich beim 
Anblick einer mittelal- 
terlichen Burgruine 
schon einmal der 
schaurig-schönen Vor- 
stellung hingegeben, 
als Held mit Lang- 
schwert und voller Rü- 
stung durch modrige 
Dungeons zu streifen, 
um die Welt von üblen 
Kreaturen zu befreien. 
Interplay wird Ihnen 
mit Die by the Sword 
in absehbarer Zeit die 
Möglichkeit geben, Ih- 
re Träume zumindest 
virtuell in die Tat um- 
zusetzen. 


ein Zweifel, das Mittelalter 
K heutzutage fröhliche 

Urständ: Mittelalter-Bücher 
und -Filme überschwemmen den 
Markt, nachgestellte Ritterturniere 
belustigen das Volk an histori- 
schen Stätten, und beim Ritter- 


Schnell ist Enric von flinken Kobolden umzingelt, die sich geschickt 
unter seinen Schwertstreichen wegducken und die Beine attackieren. 
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mahl zu nächtlicher Stunde am 
klobigen Eichentisch des Burgsaals 
darf sogar der zivilisierte Mensch 
des ausgehenden 20. Jahrhun- 
derts mal stilecht die abgenagte 
Hühnerkeule hinter sich werfen, 
Auch die Computerspiele-Industrie 
hat die Ara der Ritter und Minne- 
sänger schon vor langer Zeit für 


sich entdeckt und hauptsächlich 
als Szenario für Rollenspiele, Stra- 
tegicals und Adventures genutzt. 
Als vor ca. zwei Jahren Die by the 
Sword erstmals in den einschlägi- 
gen News-Meldungen auftauchte, 
hatte es noch den Anschein, als 
würde es sich bei dem Spiel um ei- 
ne Art Virtua Fighter im Ritter-Mi- 
lieu handeln. Inzwischen hat das 
Projekt weitaus größere Dimensio- 
nen angenommen und bietet ne- 
ben dem reinen Kampfmodus für 
bis zu vier Spieler in der Arena 
auch ein ausgewachsenes Action- 
Adventure mit sieben Levels im 
Tomb Raider-Stil. 


Intelligentes Bestiarium 

Ausgangspunkt bei der Entwick- 
lung von Die by the Sword war für 
das britische Treyarch-Team das 
Bestreben, dem menschlichen 
Spieler adäquatere Computergeg- 
ner anzubieten als in gängigen 
Prügelspielen. Diese sollten nicht 
mit vorberechneten Bewegungsa- 
bläufen auf die Eingaben des 


Spielers reagieren, sondern „on 
the spot” die optimalen Angriffs- 
und Verteidigungsstrategien 
wählen. Realisiert wird diese an- 
spruchsvolle künstliche Intelli- 
genz mit Hilfe der sogenannten 
VSIM-Engine, die im Gegensatz 
zur Frame-by-Frame-Animation 
beim Motion-Capturing ein ma- 
thematisches und physikalisches 
Modell des ganzen Körpers mit all 
seinen möglichen Bewegungsar- 
ten erstellt. Dies hat eine wesent- 
lich größere Bandbreite an mögli- 
chen Situationen zur Folge: Gera- 
ten Sie beispielsweise in ein Ru- 
del der hundeartigen und überaus 
wendigen Kobolde, werden Sie in- 
nerhalb kürzester Zeit umzingelt 
und von allen Seiten mit Schwer- 
tern attackiert. Andere Spielfigu- 
ren drängen ihre Widersacher 
vielleicht zu einem Abgrund ab, 
so daß ein Sturz ins Wasser oder 
in einen Lavasee deren Leben be- 
endet. Neben der Beschaffenheit 
des Terrains (ein erhöhter Stand- 
punkt bringt beispielsweise Vor- 


DIE BY THE SWORD 


ar b 


Wem es in der Arena gelingt, seinen Gegner in das glühendheiße La- 
vabecken abzudrängen, hat den Sieg schon so gut wie in der Tasche. 


teile im Kampf) wirkt sich auch 
die physische Konstitution der 
Kontrahenten auf den Verlauf des 
Geschehens aus: Für die kleinge- 
wachsenen Kobolde ist es ein 
leichtes, unter Ihren Schwerthie- 
ben wegzutauchen und gleichzei- 
tig Ihre Beine zu attackieren, 
während die bulligen Orks weni- 
ger mit Köpfchen als vielmehr mit 
purer Körperkraft agieren. 


Knight Raider 

Im Adventure-Modus schlüpfen 
Sie in die Rolle des tapferen 
Recken Enric, der eine düstere 
Höhlenwelt durchforscht, in der 
es vor Gefahren nur so wimmelt. 
Er begegnet in den verwinkelten 
Felsenlabyrinthen den aberwitzig- 


Trotz seiner schweren Rüstung 
erweist sich Enric immer wieder 
als erstaunlich beweglich. 


Statt sich auf dem Floß einen 
Kampf zu liefern, kann man sich 
auch in der Kiste verstecken. 


sten, meist nicht gerade freund- 
lich gesinnten Kreaturen und muß 
stets auf der Hut vor heimtücki- 
schen Fallen sein - tappt Enric 
dennoch in eine solche hinein, 
kann es passieren, daß er mit dem 
Kopf nach unten an einem Seil 
zappelt und sich aus dieser unbe- 
quemen Position heraus einer an- 
stürmenden Horde aus Kobolden 
und Orks erwehren muß. Daß sei- 
ne Situation auch in dieser Lage 
nicht gänzlich aussichtslos ist, 
liegt an der ausgeklügelten Steue- 
rung, die es erlaubt, per Tastatur 
beinahe jede menschenmögliche 
Bewegung auf dem Monitor umzu- 
setzen. So kann Enric mit etwas 
Übung viele Schläge geschickt ab- 
blocken und selbst die raffinierte- 
sten Schwertstreiche gegen seine 
führen. Letztlich 
schafft es Enric sogar, mit dem 
Schwert das Seil zu durchtrennen, 
an dem er hängt, und den Kampf 
auf normale Weise fortzusetzen. 
Bis Sie Enric jedoch zu einem ge- 
schickten Kämpfer ausgebildet ha- 
ben, müssen Sie schon ein paar 
Stunden Übungszeit investieren, 
denn die Moves, die man mit den 
Ziffernblock der Tastatur ausführt, 
sind überaus vielfältig und kom- 
plex. Sobald Sie jedoch der Mei- 
nung sind, Enric ganz „im Griff” 
zu haben, dürfen Sie sich ans Ex- 
perimentieren wagen - Die by the 
Sword enthält nämlich einen Edi- 
tor, in dem Sie Ihre gelungensten 
Combos abspeichern können, um 
sie später mit einem einfachen Ta- 
stendruck gegen einen Widersa- 
cher einzusetzen. 


Widersacher 


il 


Abblocken: Taste: 1 tief, 
2+0—mittel, 3>hoch 


Schwertstreich: 


Taste: 4 — tief 


Taste: 6 — hoch 


Blitzende Schwerter 

Optisch bringt Ihnen Die by the 
Sword die mittelalterliche Fanta- 
sy-Welt von ihrer schönsten Seite 
nahe: Reich texturierte Polygon- 
Dungeons warten mit differen- 
zierten Licht- und Spiegeleffek- 
ten auf. 3D-Beschleuniger-Hard- 
ware wird über Direct3D und Gli- 
de unterstützt und sorgt schon 
jetzt in der frühen 3Dfx-Beta 


ENRICS GRUND-MOVES 


Die Moves des Ritters im Kampf werden am bequemsten über 
den Ziffernblock der Tastatur gesteuert, wobei jeweils drei Vari- 
anten einer Bewegungsart einer Tastenreihe zugeordnet sind. 


Schwert einstecken: Taste: * 


Special Moves: 


auch bei hohem Gegneraufkom- 
men für einen sehr flotten und 
flüssigen Bildaufbau. Bis Sie In- 


terplays (für den deutschen 
Markt etwas entschärftes) Ritter- 
Epos allerdings in Augenschein 
nehmen können, wird noch eini- 
ge Zeit ins Land gehen - vor Fe- 
bruar “98 ist kaum mit einem Re- 
lease zu rechnen. 

Herbert Aichinger 


VERTRETEN Pentium 100, 16 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM 


RT SV GA, Direct3D, Glide, SB 
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ODDWORLD 


Oddworld: Abe’s Oddysee » Action-Adventure 


FAST FOO 


Der kleine Mudokan Abe war eigentlich im- 
mer glücklich und zufrieden mit seiner Ar- 
beit in der Konservenfabrik Rupture Farms - 
bis er dahinterkommt, daß demnächst seine 
Spezies zu einem schmackhaften Fertigmenü 
verarbeitet und massenweise eingedost wer- 
den soll... 


in völlig neues Genre will 
E“ Entwicklerteam Odd- 

world Inhabitants mit Abe’s 
Oddysee begründen: A.L.I.V.E 
(Aware Life forms In Virtual En- 
tertainment) führt einige neue 
Spielelemente ein, die es in die- 
ser Zusammensetzung bislang 


Abe’s Oddysee bietet über 1.000 
opulent gestaltete Hintergründe, 
die jedoch leider nicht mit Hori- 
zontalscrolling aufwarten. 


Im aufwendigen Intro erfährt 
Abe von den üblen Fleischverwer- 
tungs-Plänen der skrupellosen 
Rupture Farms-Bosse. 


noch nicht gab: Eine „Game- 
speak“ genannte Technologie er- 
möglicht die einfache Kommuni- 
kation der Charaktere untereinan- 
der - begegnet Abe einem Artge- 
nossen, läßt sich dieser beispiels- 
weise per Tastendruck mit „Hello“ 
ansprechen und mit „Folge mir“ 
zum Mitkommen auffordern. Die 
Künstliche Intelligenz stattet die 
einzelnen Charaktere dabei sogar 
mit einer Art „Gefühlsleben“ aus: 
Versteckt sich Abe und zieht mit 
einem schüchternen „Hello“ die 
Aufmerksamkeit eines Wächters 
auf sich, dreht sich dieser 
zunächst kurz um und setzt dann 


Abe auf der Flucht vor einem Paramite, der statt eines Kopfes einen 
mächtigen Greifarm auf den Schultern trägt. 
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Beim Entschärfen von Bomben kommt es aufs richtige Timing an - 
hier hat Abe den Zünder wohl im falschen Moment berührt. 


seinen Weg fort. Wiederholt man 
den Vorgang, gerät der arme Kerl 
allmählich in Wut und verleiht 
schließlich seiner Frustration of- 
fen Ausdruck, indem er die Arme 
gen Himmel streckt. Mit seinen 
Gesängen kann Abe auch von 
Gegnern Besitz ergreifen und sie 
für seine Zwecke als Waffe benut- 
zen. Der emotionale Status der 
Figuren wird dabei nicht nur op- 
tisch vermittelt, sondern durch 
„Smartsound“, einen „musikali- 
schen Dirigenten in Echtzeit“, 
auch in der Klangkulisse mitpro- 
tokolliert. Einen nicht unerhebli- 
chen Einfluß auf den Spielverlauf 
hat ferner die „Charakterstärke“ 
des Spielers, dessen Entscheidun- 
gen von dem System „Quarma” 
kontinuierlich auf ihre ethische 
Wertigkeit hin untersucht werden. 


Hohe Fleischeinwaage 

Auf den ersten Blick wirkt Abe’s 
Oddysee wie ein herkömmliches, 
grafisch sehr ansprechendes 2D- 
Jump&Run, in dem man sich lau- 
fend, schleichend, springend und 


rollend von Screen zu Screen vor- 
arbeitet, Schalter betätigt, Aufzü- 
ge benutzt usw. Allerdings unter- 
scheiden sich die anspruchsvolle- 
ren Aufgabenstellungen erheblich 
von denen typischer Vertreter des 
Renn & Hüpf-Genres: Viele Puz- 
zles lassen sich nicht ohne An- 
wendung von Gamespeak lösen, 
und der nichtlineare Spielverlauf 
läßt dem User oftmals viel Ent- 
scheidungsfreiheit, wie er ein 
spezielles Problem angehen will. 
Trotz aller inhaltlichen Komple- 
xität gestaltet sich die Steuerung 
von Abe’s Oddysee denkbar ein- 
fach - die wenigen notwendigen 
Tastaturbefehle (alternativ: Ga- 
mepad oder Joystick) werden den 
meisten Spielern bereits nach 
dem ersten kurzen Tutorial-Level 
in Fleisch und Blut übergegangen 
sein. Laut GT Interactive soll das 
innovative Programm mindestens 
60 Stunden lang für gute Unter- 
haltung sorgen. Weitere Odd- 
world-Projekte sind übrigens 
schon in Planung. 

Herbert Aichinger 


Pentium 120, 16 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM, Win95 

| Technik: BNEWETLN 

EHER 2 Spieler an einem PC deutsch 

GT Interactive Januar 1998 
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DEATHTRAP DUNGEON 


nn 


Seit hervorragende Grafikqualitäten dank 
Beschleunigerkarten auch bei relativ langsa- 


men Rechnern möglich sind, sprießen die 
3D-Action-Spiele wie Pilze aus dem Boden. 
Manche Softwareschmieden gehen das The- 
ma dabei besonders innovativ an, wie auch 
das neueste 3D-Action-Adventure von Eidos- 
Chef Ian Livingstone beweist. 


Ian Livingstone Deathtrap Dungeon +» Action-Adventure 


en SARDE 


edes Jahr am 1. Mai kom- 
J men unerschrockene Krieger 

und Helden nach Fang, um 
sich der größten Herausforde- 
rung ihres Lebens zu stellen, 
Dort findet die Große Mutprobe 
statt. Baron Sukumvit von Fang 
hat vor etlichen Jahren das La- 
byrinth des Todes errichten las- 
sen, mit Fallen und Monstern 
ausgestattet und den Wettbe- 
werb ins Leben gerufen, Sollte es 
tatsächlich einem Helden gelin- 
gen, dieses Abenteuer zu überle- 
ben, winkt ihm unendlicher 
Reichtum. Doch noch nie gelang 
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es einem Helden, das Labyrinth 
des Todes wieder zu verlassen. 


Elektronisches Spielbuch 

Sollte Ihnen die Vorgeschichte 
zu Deathtrap Dungeon bekannt 
vorkommen, sollten Sie viel- 
leicht mal in Ihrem Bücherregal 
kramen. Eventuell finden Sie da 
ein altes Spielbuch mit dem Titel 
„Das Labyrinth des Todes“. 15 
Jahre nach der Veröffentlichung 
des Buches erscheint nun die 
Computerspielumsetzung. Natür- 
lich darf man sich kein interakti- 
ves Adventure mit hübschen Gra- 


sondern ein 
zeitgemäßes 3D-Action-Spiel mit 
allen Raffinessen. Sicherlich ist 
die Story alles andere als ein- 
fallsreich, hat aber zwei Vorteile: 
Sie rückt sofort die endgültige 
Aufgabe in den Mittelpunkt, und 
sie gewährt den Designern volle 
Freiheit in der Gestaltung des 
Dungeons. Während hoffnungs- 
volle Rollenspieler jetzt wieder 
einmal den Kopf hängen lassen, 
dürfen sich die zahlreichen Fans 
von Tomb Raider auf dieses viel- 
versprechende Action-Adventure 
freuen. 


fiken vorstellen, 


Fantastisch 

In 20 Dungeons dürfen Sie als an- 
mutige Amazone oder kraftstrot- 
zender Held Ihr Glück mit den Fal- 
len und Monstern versuchen. Ian 
Livingstone war an der Gestaltung 
beteiligt, d.h. Sie dürfen sich auf 
ein stilvolles Fantasy-Spektakel 
gefaßt machen. Orks, Kobolde, 
Riesenspinnen, Dinosaurier und 
Drachen sind nur einige von über 
50 Monstern, die sich mit Schwert 
und Magie wirkungsvoll bekämp- 
fen lassen. Das Spielsystem ist 
auch diesbezüglich sehr logisch. 
Während der Streithammer eine 


DEATHTRAP DUNnGEoN Welse 


Als Held oder Amazone erobert 
man den teilweise spärlich be- 
leuchteten Dungeon. 


hervorragende Waffe gegen untote 
Skelette abgibt, benötigt man 
schon eine magische Klinge, um 
auch mit einem Geist fertigzuwer- 
den. Allerdings gibt es als Hom- 
mage an diverse 3D-Shooter auch 
eine Reihe moderner Waffen, z. B. 
ein Gewehr sowie Flammen- und 
Raketenwerfer. Die mittelalterli- 
chen Varianten sind zwar ähnlich 
effektiv, sehen aber witzig aus und 
sorgen für zusätzliche Abwechs- 
lung, aber die Munition dafür ist 
extrem limitiert. Gleiches gilt für 
spezielle Tränke und Zauber- 
sprüche mit den unterschiedlich- 
sten Auswirkungen. Normalerwei- 
se sieht das Leveldesign den Ein- 
satz dieser Extras an speziellen 
Stellen vor, um die Gewinnchancen 
zu erhöhen. Wer glaubt, er könne 
einen feuerspuckenden Drachen 
ohne einen Schutz vor der Hitze 
bezwingen, wird sich gewaltig die 
Finger verbrennen. 


Gekreuzte Klingen 

Neben dem ausgezeichnet umge- 
setzten Fantasy-Hintergrund hat 
Eidos großen Wert auf die 
Schwertkämpfe gelegt. Die Steue- 
rung ist recht simpel, das grafi- 
sche Resultat aber mehr als nur 
beeindruckend. Block und Angriff 
in mehreren Höhen sowie schnel- 
le, schwache Stiche oder etwas 
träge und dafür kräftigere Hiebe 
stehen zur Auswahl. Die Gegner 
verhalten sich durchaus intelli- 
gent, d.h. sie flüchten ein Stück, 
springen plötzlich vor oder greifen 
in Rudeln an. Verletzungen im 
Kampf werden durch die veränder- 
te Darstellung des Helden gezeigt. 
Wenn Ihr Charakter langsam einem 
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AN LIVINGSTONE, EINE VERSPIELTE KARRIERE 


Zusammen mit seinem Schulfreund Steve Jackson veröffentlichte Ian Livingstone 1975 regel- 
mäßig das Informationsblatt Owl & Weasel, das über neue Spiele berichtete. So erfuhr Gary Gy- 
gax von den beiden passionierten Briten und ließ sein Rollenspiel Dungeons & Dragons in Eng- 


land über Ian Livingstone und Steve Jackson vertreiben. Aus diesem Grund wurde der Games Workshop, da- 
mals als reiner Versandhandel, ins Leben gerufen. Erst 1977 gab es mit White 
Dwarf den ersten richtigen Laden. Die Geschäfte liefen dermaßen gut, daß 


bald über 200 Angestellte in zahlreichen Filialen tätig waren. 1982 stellten Ian 
Livingstone und Steve Jackson eine völlig neue Unterhaltungsform vor: Der 
Hexenmeister vom Flammenden Berg war das erste Einzelspieler-Rollenspiel- | 
buch. Enorme Nachfrage und Skepsis der Buchvertriebe sorgten für 11 Aufla- 
gen in nur drei Monaten. Angestachelt von diesem überraschenden Erfolg 
wurde eine ganze Serie der neuen Spielbücher von Ian Livingstone und Steve l 
Jackson verfaßt und veröffentlicht. Deathtrap Dungeon, das in Deutschland 
unter dem Titel „Das Labyrinth des Todes“ erschien, schaffte sogar den 
Sprung in die Bestsellerlisten. 1992 verkaufte Ian Livingstone seine Anteile 
am Games Workshop und stieg bei der Softwareschmiede Domark ein. Mitt- 
lerweile ist er Vorsitzender und Teilhaber von Eidos Interactive und wird mit 
Deathtrap Dungeon sein erstes Computerspiel veröffentlichen. [E 


Stück rauchender Kohle ähnelt 
oder geschwächt durch die Gänge 
wankt, ist es höchste Zeit für ei- 
nen Heiltrank, Größtenteils zieht 
Deathtrap Dungeon wirklich auf 
schnelle Action ab, doch etliche 
knifflige Fallen und verzwickte 
Rätsel, für die Ian Livingstone ja 
bekannt ist, geben auch den Ge- 
hirnakrobaten ausreichend Mög- 
lichkeit, sich zu beweisen. 


Wechselnde Perspektiven 
Deathtrap Dungeon spielt sich, 
ähnlich wie Tomb Raider, nicht aus 
der ersten Person. Vielmehr än- 
dert sich die Kameraeinstellung 
automatisch. Trotz schnellem 
Spielablauf, mehreren Gegnern 
und vielen Perspektivenwechseln 
wurde immer ein vernünftiger 
Blickwinkel gewählt. Auch nach 
kurzen Sprints, Sprüngen über 
Schluchten und Fahrten mit einem 
Aufzug ist es relativ leicht, den 
Überblick zu behalten. Deathtrap 
Dungeon ist ein echtes, dreidi- 
mensionales Labyrinth. Wände 
und Böden unterscheiden sich 
zwar sowohl in der Beschaffenheit 
als auch in den Texturen, trotzdem 
verliert man leicht die Orientie- 
rung. Anstelle einer 3D-Automap, 
wie man sie aus Descent kennt, 
wählten auch hier die Program- 
mierer eine stilvollere Methode. 
Der Charakter kann mit einem 
Stück Kreide Pfeile auf den Boden 
malen, wodurch effektiv verhin- 
dert wird, daß man stundenlang 
im Kreis tappt. 

Alexander Geltenpoth 


Einige der Monstei 


r sind um ein Vielfaches größer a! 


Is der Spielcharak- 


ter. Die Bewegungen sämtlicher Figuren wirken extrem realistisch. 


u 


Nette Aussichten: Die Dungeons erstrecken sich oft über mehrere 


Stockwerke und sind wirklich 3D, wie dieser riesige Raum beweist. 
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AGE OF EMPIRES 


* Man kann 
in Schönheit 


sterben. 


„Age of Empires erhält den ‚PC Games Award‘ mit einer Wertung von 94%.“ 


„Age of Empires könnte ‚Civilization‘ als Kultspiel ablösen.“ 


„Diese Wirtschaftssimulation besitzt das Kampfsystem eines 
Echtzeit-Strategiespiels und alle Voraussetzungen, eines 


der bislang besten Spiele von Microsoft überhaupt zu werden.“ 


Werden Sie zum Machthaber in einer von 12 Hochkulturen. 

Lenken Sie die Geschicke der Ägypter, Griechen, Perser, Assyrer oder 
Babylonier. Vergrößern Sie Ihr Imperium durch wirtschaftliche Stärke 
und militärische Aktionen. Planen Sie über 10.000 Jahre, und erschaffen 
Sie neue Welten. Age of Empires, das Echtzeit-Strategiespiel mit der 
unübertroffenen Anzahl Verzweigungen und Möglichkeiten, wartet auf 


Sie als Herrscher - jetzt im Handel! Hingehen, ansehen, kaufen. 


WHERE Do you WANT TO GO TODAY?'" 


Hochnuflosenda 2D-&rfik 


HERRSCHER DER MEERE 


Herrscher der Meere + Strategie/WiSim 


LEINEN LOS! 


Der rote Korsar, Freibeuter der Meere, Meuterei 
auf der Bounty, Unter schwarzer Flagge usw. 
- Piraten haben schon immer die Phantasie 
der Unterhaltungsindustrie beflügelt. Auf dem 
Computer gilt Sid Meiers Pirates zu Recht als 
beinahe unerreichter Klassiker. Jetzt führt Sie 
Attic zurück in eine Zeit, als sich Tollkühnheit 
noch auszahlte, der Umgang mit dem Säbel 
über Leben und Tod entschied und die Beseg- 
lung der Weltmeere Abenteuer versprach. 


er Status der Piraten im 
Dr der anbrechenden 
Neuzeit des 16./17. Jahr- 
hunderts war überaus zwiespältig. 
Einerseits wurden sie aufgrund ih- 
rer Taten romantisiert und verehrt, 
andererseits aber gefürchtet und 
gnadenlos gejagt. Attics Herrscher 
der Meere läßt Sie genau diesen 
Gefühlszwiespalt nachempfinden. 
Sie starten mit ein wenig Kapital 
als unbedarfter Händler in das 
Spiel und wollen möglichst schnell 
zu Reichtum kommen. Dazu stehen 
Ihnen grundsätzlich zwei Wege of- 
fen: Entscheiden Sie sich entweder 
für eine klassische Handelskarriere 
durch die Errichtung von Kontoren 
und den Aufbau von Manufaktu- 
ren, knüpfen Sie diplomatische 
Beziehungen und steigen Sie 
politisch auf. Oder aber Sie 
wählen die „dunkle Seite der 
Macht“ und verfolgen eine 
Freibeuter-Laufbahn, die Sie 
binnen kürzester Zeit zwar 
sehr reich machen kann, aber 
auch zum meistgejagtesten 
Subjekt der Ozeane werden läßt. 


Geschichtsträchtig 
Vor Spielbeginn wählen Sie eine 
der vier großen Seemächte und 
entscheiden sich für eines von vier 
variablen Spielzielen mit unter- 
schiedlichem Schwierigkeitsgrad. 
Sie können einen bestimmten 
Geldbetrag als Ziel festlegen, 
müssen eine festgelegte Anzahl 
von Häfen erobern und sich aller 
gegnerischen Seemächte ent- 
ledigen, oder Ihr Ziel heißt, 
Herrscher der Meere zu werden, 


Nach einem Seegefecht liefert 
der Auswertungsbildschirm das 
Ergebnis der Schlacht. 


also die Weltherrschaft zu erlan- 
gen. Gleich zehn verschiedene 
Weltkarten stellt Ihnen Attic als 
Spielplatz zur Verfügung, wobei 
die historische Karte wohl zu Be- 
ginn die interessanteste Alternati- 
ve darstellt. Alle Fakten aus der 
damaligen Zeit wurden genaue- 
stens recherchiert, die Sterblich- 
keitsrate Ihrer Schiffsbesatzungen 
wurde z. B. korrekt in das Spiel 
eingebaut, ebenso etwa die 
Meeresströmungen oder die Han- 
delsgewinnspannen der insgesamt 
rund 20 verschiedenen Waren. Im 
Verlauf des Spiels werden Sie zu- 
dem mit geschichtlichen Fakten 
stets auf dem laufenden gehalten. 


Der Weg zur Macht 

Je nach Nationalität wird Ihnen 
zunächst ein Heimathafen zuge- 
wiesen, in dem auch sogleich ein 
Handelskontor verfügbar ist. 
Durch die Bebauung des Hafen- 
hinterlandes können Sie zum Auf- 
bau einer landestypischen Waren- 
produktion beitragen. Je mehr 
Anteil Sie daran gewinnen, desto 
höher werden Ihre Gewinne aus- 
fallen, denn auch computerge- 
steuerte Flotten laufen Ihren Ha- 
fen an, solange Sie das erlauben. 
Besonders lukrativ ist natürlich 
der eigenmächtige Seehandel mit 
Übersee, wo später auch Kolonien 
aufgebaut werden können, Natür- 
lich dürfen bei einem Piratenspiel 
auch Zwischenmissionen wie 
Schatzsuchen, Kaperaufträge oder 
Geheimtransporte nicht fehlen. In 
der Schiffswerft können Sie fünf 
Schiffstypen ordern, die sich in 


Ein Klick auf die rechte Mausta- 
ste ruft das Infomenü auf. Hier 
wird eine Galeone betrachtet. 


HERRSCHER DER MEERE Me]; Ser ni] 


Zwei Flotten vor dem Gefecht. Einzelne Schiffe können sich hinter 
der Felsnase verstecken und aus dem Hinterhalt angreifen. 


Kampfstärke und Ladungskapa- 
zität voneinander unterscheiden. 
Bei Bedarf lassen sich aus Ihrem 
Flottenfundus Verbände mit bis zu 
200 Schiffen erstellen, was aber 
selten sinnvoll ist. Effektiver ist 
die Aufteilung in kleinere Flottil- 
len, da dann mehrere Ziele gleich- 
zeitig verfolgt werden können. 
Damit Sie im Spielverlauf, der 
übrigens rundenweise über die 
Seebühne geht, den Überblick 
nicht verlieren, können Sie die 
Steuerung einzelner Verbände 
auch dem Computer überlassen. 
So ist es denkbar, eine Handels- 
flotte eine festgelegten Route ab- 
segeln zu lassen. Der Warenhan- 
del, die Wartung der Schiffe und 
die Verwaltung der Mannschaft 
erfolgt dann vollautomatisch, Ihr 
Blick bleibt frei für die wesentli- 
chen Aufgaben. Selbst eine Pira- 
tenflotte können Sie auf diese 
Weise verselbständigen, 


Klar zum Entern 

Ihr Erfolg wird bei Herrscher der 
Meere wesentlich vom diplomati- 
schen Geschick abhängen, auf 
Dauer lassen sich Konfrontationen 
allerdings nicht vermeiden. Befin- 
den Sie sich mit einer Nation im 
Krieg, gilt es zunächst, alle eige- 
nen Hafenanlagen zu befestigen 
und Vorräte anzulegen, denn An- 
griffe auf Städte und Seeblocka- 
den waren im Piratenzeitalter be- 
liebte Druckmittel. Begegnen Sie 
auf offener See einem feindlichen 
Flottenverband, schaltet das Spiel 
bei Bedarf in den Echtzeitmodus. 
Unter Berücksichtigung der Strö- 
mung und der Windrichtung müs- 


sen Sie Ihre Kampfpötte möglichst 
geschickt in Schußposition navi- 
gieren, auch Fluchtversuche oder 
Kaperungen sind jederzeit mög- 
lich. Solche Manöver können Sie 
durchaus auch vom Computergeg- 
ner erwarten, dessen KI ständig 
die Gesamtsituation analysiert und 
daraus die vielversprechendste 
Taktik ableitet. Herrscher der Mee- 
re ermöglicht Ihnen zudem jeder- 
zeit Duelle gegen bis zu vier 
menschliche Gegner über ein loka- 
les Netzwerk. 


Land in Sicht 

Die Zeit von der Entstehung der 
Produktidee im Januar 1996 bis 
zum Erscheinungsdatum hat Attic 
nicht nur zur Implementierung 
der zahlreichen Spieloptionen ge- 
nutzt. Auch die Benutzerführung 
und die Präsentation wurden im- 
mer weiter verbessert. Die 
zunächst gezeichneten SVGA-Kar- 
ten wurden nachträglich geren- 
dert und erfreuen jetzt durch ani- 
mierte Wasserdarstellungen und 
den Eindruck der räumlichen Tiefe 
das Auge des Spielers. Auch das 
Erscheinungsbild der Schiffe er- 
fuhr durch das Rendering und den 
Einsatz reizvoller Lichteffekte eine 
deutliche Aufwertung. Zwi- 
schensequenzen sorgen für die 
Ankündigung wichtiger Ereignis- 
se. Der stimmungsvolle Sound- 
track, der an die bekannten Film- 
melodien angelehnt ist, berieselt 
Sie durchgehend, auf Wunsch aber 
abschaltbar, in 16 Bit-Stereoqua- 
lität, außerdem lassen sich rund 
60 Minuten Sprachsamples ver- 
nehmen. Die Maussteuerung wur- 


in 


erumdsticke 


Mist 1a 


Im Hinterland der Häfen können Sie Produktionsanlagen erwerben, 
die gleich wieder für Ihren Seehandel nutzbar sind. 


Gerenderte Zwischensequenzen kündigen große Ereignisse an. Nicht 
immer bedeuten diese Spielunterbrechungen gute Neuigkeiten. 


Iren LAU Fremen = 
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Angriff auf eine Festung. Mit einer so schwachen Flotte sollten Sie ei- 
ne Attacke auf eine befestigte Anlage gleich vergessen. Der Vergleich 
beider Screens macht deutlich, welche technischen Quantensprünge 
Herrscher der Meere während der Entwicklung durchlaufen hat. 


de bewußt einfach gehalten. Mit 
der rechten Taste ist jederzeit das 
Infosystem aufrufbar, die linke Ta- 
ste ist den Aktionen vorbehalten. 
Der Warenaustausch erfolgt kom- 
fortabel über Schieberegler, mit 
ein paar Klicks können Sie inner- 
halb der Spielrunde jederzeit zu 
Ihren Einheiten springen. Keine 
Frage, die erste spielbare Version 


(CETERTITEEN 486Dx2/66, 8 MB RAM 


deutete bereits an, daß es Attic 
gelingen dürfte, seinem Options- 
monster auch Atmosphäre einzu- 
hauchen. Da Herrscher der Meere 
schon im November den Anker 
lichten soll, können wir Ihnen 
wahrscheinlich schon im nächsten 
Monat einen umfangreichen Pira- 
tentest liefern. 

Christian Bigge 


DoubleSpeed-CD-ROM, Win95 


SUGA, SB 

4 Spieler Netzwerk deutsch 
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COMPUTEC Verlag 


1 Spiel gratis! 


Werben Sie einen neuen Abonnenten für PC ACTION oder PC ACTION 
PLUS und erhalten Sie als Dankeschön eine der unten abgebildeten 
Prämien - kostenlos! Dieses Angebot gilt nur für Leser, die nicht in- 
nerhalb der letzten 12 Monate schon Abonnent waren! 


Blade Runner 


Basierend auf dem kultigen 
Film mit Superstar Harrison 
Ford in der Hauptrolle, in- 
szenieren die Westwood 
Studios ein bisher nie dage- 
wesenes Action-Adventure, 
Atemlose Spannung, perfekt 
gerenderte Kulissen, reali- 
stische Animationen, her- 
ausfordernde Einsätze und 
brachiale Action — dafür 
bürgen die Macher von Su- 
perhits wie Command & Conquer, Alarmstufe Rot und 
Lands of Lore 2, die mit Blade Runner nahtlos an diese 
Welterfolge anknüpfen dürften. Nicht nur für Fans des 
berühmten Kinoklassikers ein Erlebnis! 


Fl Manager 
Professional 


Software 2000 läßt auch in 
diesem Jahr die Motoren auf- 
heulen: In der Professional- 
Version des PC Games Award- 
prämierten FI Manager 96 
übernehmen Sie erneut die 
Leitung eines Formel 1-Renn- 
stalls. Entwicklung, Sponso- 
ring, Marketing, Vertragsver- 
handlungen - das sind nur ei- 
nige Ihrer vielfältigen Aufga- 
ben auf dem Weg zur Fahrer- und Konstrukteurs-Meister- 
schaft. In dieser realitätsnahen Wirtschaftssimulation erleben 
Sie hautnah das aufregende Geschehen hinter den Kulissen 
und verfolgen packende Duelle auf den 3D-Rennstrecken. 


Simon Woodroffe (der Desi- 
gner der beiden Mega-Ad- 
ventures Simon the Sorcerer 
1 und 2) und sein Adventure 
Soft-Team präsentieren mit 
Floyd ihren neuesten Streich. 
Floyd ist ein knuddliger 
‚Außerirdischer, der im Kampf 
gegen einen totalitären Über- 
wachungsstaat wahnwitzige 
Abenteuer erlebt. Freuen Sie 
sich auf vier CD-ROMs rand- 
voll mit haarsträubenden Gags, Puzzles der logischen Sor- 
te und komplett gerenderten Grafiken und Animationen, 
Übrigens: In der deutschen Version lauschen Sie den Syn- 
chron-Stimmen von Brad Pitt und Whoopi Goldberg. 


ystemvoraussetzungen 


Pen 75, 16 MB RAM, 4x CD-ROM, Win 95 


Acclaim 
Fun Pack 


Gleich drei absolute Muß- 
man-haben-Klassiker aus dem 
Hause Interplay stecken im 
Acclaim Fun Pack, Da wäre 
zum einen das Mega-Rollen- 
spiel Stonekeep, das zu näch- 
telangen Streifzügen durch fin- 
= stere Dungeons einlädt. Im Strategie- 
PR spiel Conquest of the New World sind 
Sie bei der Eroberung und Besiedlung 
Amerikas an vorderster Front dabei. Und in Descent 2 er- 
wartet Sie wie schon beim Vorgänger schwindelerregende 
360°-3D-Action an Bord eines Raumgleiters. Drei Spiele 
aus drei der beliebtesten Genres in einem Paket! 


Systemvor, 
486 DX 


etzungen: 
MB RAM, 2x CD-ROM 


Sollten Sie hier keine Karte vorfinden, 
wenden Sie sich bitte an den COMPU- 
© ni TEC Verlag, Leserservice, Roonstr. 21, 
90429 Nürnberg. 
Iderrufskglehrung: Die Abobestellung 
damit verbunden der Prämienver- 
innerhalb einer Frist von 10 
Tagen, fen werden. Zur Wahrung 
der F mit Absendung der Bestel- 
lu läuft, genügt die rechtzeitige 
Ab Mkurs des Widerrufs an: COMPU- 
TEC VERLAG, GmbH & Co. KG, Aboser- 
vice, Postfach, 90327 Nürnberg 
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BATTLEZONE 


Battlezone » Action-Strategie 


WIEDERBELEBT 


Für die schnellebige Branche ist es ewig her - 
und viele pubertäre Spielefreaks von damals 
leiden heute wohl unter Geheimratsecken: Es 
war anno 1980, als Atari mit dem Videogame 
Battlezone für Furore sorgte. Activision prä- 
sentiert das erste 3D-Game aller Zeiten dem- 
nächst im supermodernen Gewand. 


rsprünglich handelte es 
| |: bei Battlezone um 
ein normales Panzer- 


spiel. Bei der Neuauflage sitzen 


PC-Piloten in ähnlichen Vehi- 
keln, die jedoch kräftig aufge- 
motzt wurden und sich schwe 


bend fortbewegen. Die Story 


Abteilung Action: Die Grafik von Battlezone erinnert während der 
Gefechte unter anderem an Klassiker wie Wing Commander. 


spielt zwar in den 60er Jahren, 
als noch der Kalte Krieg zwi- 
schen Ost und West herrschte, 
trotzdem tuckern die futuristi- 
schen Stahlkolosse auf fernen 
Der Hinter- 
Sowjetische und US- 
amerikanische Wissenschaftler 


Planeten umher 
grund 
entdecken ein außerirdisches 
Biometall, mit dem mächtige 
Waffen 


produziert werden 


könnten. Dies veranlaßt beide 
Parteien, ihr Raumfahrtpro- 
gramm zu forcieren. Fern der 
Erde kommt es zu (gar nicht 
mehr so kalten) kriegerischen 
Auseinandersetzungen. Wir dür- 
fen also dank Battlezone erfah- 
ren, daß bei Neil Armstrongs 
Ankunft auf dem Mond im Jahr 
1969 dort in Wirklichkeit schon 
lange vorher richtig der Bär los 


war, und zwar auf der der Erde 


abgewandten Seite 


Außergewöhnliche Kombination 
Das Außergewöhnliche an Bat- 
tlezone soll die Kombination 
unterschiedlicher Spielelemen- 


te v len: Der Pilot attackiert 


nem Panzer aus der Ich- 


’erspektive gegnerische Einhei- 
ten, befehligt seine Truppen, 
baut seine Basis aus und küm- 
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TOURING CAR 


ch3ampionship' 


MOTORSPORT - 
SIMYLATION PURY 


Rieche den verbrannten Gummi, höre 
Röhren de: ren, spüre die schmerzhaften 
Bodenwi ıd sehe spektakuläre Unfalle. 


tzt istesan ein Champion in Dir steckt! 


aus der Vogelperspektive? 
CMTOPCAM 


hst Du die 
ICRO CMO\ 


e&) Mit welchem 


E u 
TOURING CAR 


championsnio 


Heiße Gib Alles 
Verfolgungsjagden 


(Codemasters (4,) PC, 


Spektakuläre Unfälle Massenkaramboulagen 


www. TouringCar.com 


16 GETUNTE SERIENWAGEN, ACHT REALISTISCHE 
RENNSTRECKEN, SECHS WETTERBEDINGUNGEN, 
EFUNF KAMERAPERSPEKTIVEN 


mert sich um die Ressourcen- 
verwaltung. Battlezone ist 
demnach eine wirkliche Mixtur 
aus Weltraumsimulation und 
Echtzeitstrategiespiel. 

Auf den Spieler warten 30 Mis- 
sionen, 25 Waffenarten, 30 un- 
terschiedliche Einheiten und 
acht Welten (Mond, Mars, Mon- 
de der Venus und erfundene 
Planeten). Außerdem existiert 
ein Editor für eigene Missionen. 
Dabei dürfen beispielsweise 
auch die Höhenlagen beliebig 
verändert werden. 

Der Schwebepanzer kann nicht 
nur herumfahren und schießen, 
sondern auch springen. Für die 
Orientierung sorgen Waypoints 


BATTLEZONE 


Den Spieler verschlägt es bei Bat- 
tlezone unter anderem auch in ei- 
ne Eiswelt. Insgesamt gibt es acht 
unterschiedliche Szenarien. 


und ein Radarschirm, der die 
Landschaftsformen, feindliche 
Basen und Fahrzeuge sowie die 
Ressourcen anzeigt. 

Um Einheiten zu bauen oder zu 
beeinflussen, genügen wenige 
Befehle. Auf einen Mausklick 
hin öffnet sich eine Menüleiste, 
die dann per Tastatur bearbei- 
tet werden darf. Konstruiert 
und gebaut werden können Fa- 
briken und andere Gebäude, 
Türme, Wingmen, etliche Vehi- 
kel und Abwehranlagen. Es ist 
auch möglich, aus dem Schwe- 
bepanzer auszusteigen und an- 
dere Gefährte zu besetzen. 
Truppeneinheiten dürfen zu 
Gruppen zusammengefaßt wer- 
den. Als Ressourcen fungieren 
Geysire (Energie) und Schrott. 


Abteilung Strategie: Der Recycler ist für die Ressourcenverwaltung 
und den Aufbau der eigenen Planetenbasis wichtig. 
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ES WAR EINMAL... 


[0] 
Das Battlezone des Jah- 
res 1980 war ein Spiel- 
automat, der lediglich 
auf Vektorgrafiken basierte, aber 
trotzdem eine Menge Fans hatte. 
Die Aufgabe für 


den Spieler War pas Ur-Battlezone kam noch mit 


sehr einfach: ET giner tristen Vektorgrafik aus. 
saß in einem 


Panzer und mußte alles abschießen, was ihm vor 
die Kanone kam. Außerdem gab es bereits so etwas 
ähnliches wie eine fortschreitende Hintergrund- 
story. Abgesehen von den Pseudo-3D-Grafiken, die 
seinerzeit eine kleine Revolution bedeuteten, war 
Battlezone wegen seiner supercoo- 
len periskopartigen Röhre, mit der 
die Umwelt betrachtet werden 
konnte, eine echte Neuheit. Mit 
der aktuellen Version will Activi- 
sion jetzt ebenfalls etwas ganz be- 
sonderes schaffen. 


Lang ist's her: 
So sah er aus, 
der Spielauto- 
mat, der 1980 
für Furore sorgte. Battlezone 
war das erste 3D-Spiel aller 
Zeiten. 


Selbst ohne 3Dfx-Unterstützung wirken die Grafiken von Battlezone 
sehr detailliert, auch was die Explosionen betrifft. 


Letzterer wird zu brauchbarem 
Metall recycelt. 


Grafisch beeindruckend 

Grafisch ist die uns vorliegende 
Previewversion, die an die 
MechWarrior-Serie erinnert, 
sehr beeindruckend. Dabei han- 
delt es sich nicht einmal um ei- 
ne hardwarebeschleunigte Fas- 
sung. „Unter 3Dfx wird alles 
noch viel schöner”, verspricht 
Battlezone-Director Andrew 
Goldman von Activision, der das 


Game in der PC-Action-Redak- 
tion präsentierte. 

„Bis jetzt hat niemand einen 
erfolgreichen Weg gefunden, 
Action mit Strategie zu mixen. 
Das haben wir mit Battlezone 
geschafft”, sagt Bob Dewar, Vi- 
zepräsident von Activision In- 
ternational. Ob diese Aussage 
auch zutrifft, werden 
selbstverständlich demnächst 
im Rahmen eines intensiven 
Tests prüfen. 


wir 


Harald Fränkel 
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TROUBLE KNDWS WHERE YOU ARE 


CRYO 


INTERACTIVE 
ENTERTAINMENT 


httpı//www,maxupport.de/cryo 
2) Exklusiv-Vertrieb in Deutschland durch Kingsoft 
Tel.: 02408 - 9410 " 
Fax: 02408 - 941644 SBSZ. CHE 
pat  istein Warenzeichen von Hotline Deutschland: 05241 - 953539 Spielkonze 
‚Sony Computer Entertainment, Inc ceryosupport@maxupport.de vw 


AISING LANDS 


Rising Lands » Echtzeitstrategie 


CLAMFEHDE 


Nein, die Echtzeitstrategieflut kommt noch 
nicht zum Ende - erst kürzlich stattete uns 
Olivier Grassiano von Microids einen Besuch 
ab, um Rising Lands vorzustellen, das Pro- 
jekt, das laut der französischen Fachpresse 
WarCraft 2 locker an die Wand spielen soll... 


ach einem verheerenden 
N teens ist 

die Erde fast vollständig 
verwüstet. Nur wenige Menschen 
überleben die schreckliche Kata- 
strophe und schließen sich zu 
verschiedenen Clans zusammen. 
Sie alle streben nach einem Neu- 
anfang, doch ihre Wege dorthin 
sind unterschiedlich: Während es 
sich bei den von Ihnen geführten 
„Blauen“ um ein vielschichtiges 
Häufchen aus Individualisten 
handelt, schließen sich die „Gel- 
ben“ zunächst einem ausge- 
stoßenen Banditen an und wan- 
deln sich mit der Zeit in eine 
weitgehend friedfertige Gruppie- 
rung. Angehörige des Militärs 
bilden die „Roten“, und der Clan 
der „Grünen“ stellt die Landwirt- 
schaft in den Mittelpunkt seines 
Interesses. Daneben 
noch eine Mördergilde und die 
sogenannten Schattenwesen das 
Land unsicher, 


machen 


Neue Weltordnung 

Der große Unterschied zu Echt- 
zeitstrategiespielen vom Schlage 
eines C&C oder WarCraft 2 liegt 
bei Rising Lands nicht nur in der 
hohen Zahl der beteiligten Par- 
teien, sondern auch im Ziel des 
Spiels: Es geht hier nicht aus- 
schließlich darum, die Konkur- 
renten zu vernichten, sondern 
auch darum, mit ihnen in Form 
von Bündnissen und Handel zu 
kooperieren. Worauf es an- 
kommt, ist letztendlich der Auf- 
bau eines neuen, reibungslos 
funktionierenden Gemeinschafts- 
wesens. Dazu stampfen Sie wie 
üblich eine Basis aus diversen 
funktionellen Gebäuden aus dem 
Boden und betrauen Ihre Koloni- 
sten mit dem Abbau von Res- 
sourcen sowie mit Erfindungen 
und religiösen, diplomatischen 
oder militärischen Aufgaben. Sie 
produzieren Waffen, Nutz- und 
Kriegsfahrzeuge - interessant ist 


szenen stets eine gute Übersicht gewährleistet. 
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Falls Sie im Kampf gegen die anderen Clans den kürzeren ziehen, dür- 
fen Sie sich in einer erschütternden Render-Filmsequenz einen Ein- 
druck von Ihrem verwüsteten Land verschaffen. 


Noch ahnen die Erdenbürger 
nichts von dem bevorstehenden 
Meteoriteneinschlag... 


dabei, daß Ihre Mannen sozusa- 
gen als Novizen anfangen und 
von Ihnen erst als Farmer, Me- 
chaniker, Bauarbeiter etc. „trai- 
niert” werden - genau wie Ihre 
Rohstoffe, Waffen oder Nah- 
rungsmittel sind sie überdies in 
ein praktisches Recyclingsystem 
integriert. Je nach Bedarf kön- 
nen Sie einem Kolonisten auch 
im Lauf des Spiels eine neue 
Tätigkeit zuweisen und zum Bei- 
spiel aus einem Bauern einen 
Priester machen. Erfreulicher- 
weise realisierte Microids ferner 
die Option, Einheiten in den 
nächsten Level zu übernehmen. 


VENETIEN Pentium 75, 16 MB RAM 


Gebäude und Einheiten von Ri- 
sing Lands wurden im Fantasy- 
Stil gestaltet. 


Rising Lands bietet sich Ihnen in 
einer Auflösung von 800x600 
Bildpunkten dar - ca. 90% des 
Bildschirms werden dabei dank 
eines sehr funktionellen Interfa- 
ces vom eigentlichen (bis zu 180 
Screens umfassenden) Spielfeld 
eingenommen. Mehr als 20 ver- 
schiedene Gebäude und Einhei- 
ten stehen Ihnen in den voraus- 
sichtlich 30 Missionen zur Verfü- 
gung, und ein Multiplayer-Modus 
erlaubt Clan-Fehden zwischen bis 
zu vier Spielern. Microids 
Kampfansage an WarCraft 2 soll 
ab November verfügbar sein. 
Herbert Aichinger 
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Die All-in-One-Solution für MJPEG Video Editing, Video Conferencing, 
Hardware MPEG Playback, PC-to-TV & Video Capture inklusive ... 


« für Bildbearbeitung für Video Conferencing = Erstellen eigener MPEG-Clips 


1 Ulead Media Studio 2 Ulead iPhoto Express 3 VDOPhone von VDOnet 4 Ulead MPEG-1 Encoder zum 
« für Videoschnitt . 


Matrox Rainbow Runner Studio: Das Multimedia Upgrade Modul für Matrox Mystique und Matrox Mystique 220 zum Preis von DM 499,- 


(unverbindliche Preisempfehlung) 
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LORDS OF MAGIC 


Lords of Magic + Strategie 


Der Genremix Lords of the Realm 2 konnte 
durch simples Gameplay, realistische Wirt- 
schaftskomponenten und Schlachten in Echt- 
zeit erstaunliche Erfolge verbuchen. Abgese- 
hen von den leicht ähnlichen Spielinhalten ist 
Lords of Magic aber ein völlig neues Spiel, das 
mit seinem Vorgänger nur noch wenig gemein 
hat. Die Unterschiede beschränken sich also 
keineswegs nur auf die Story. 


MAGISCH 
' MOMENTE 


ten sich bis vor kurzem die 

guten und die bösen Kräfte 
die Waage. Das Leben war außer 
einigen kleinen Scharmützeln 
friedlich, zumindest bis der dun- 
kle Lord Balkoth zufällig ein 
mächtiges Artefakt aufspürte und 
für seine Zwecke mißbrauchte, 
Durch ein Bündnis mit den Bar- 
baren gelang es Balkoth bereits, 
große Teile Uraks zu erobern und 
das Gleichgewicht zu zerstören. 
Elfen, Zwerge, Gnome und Feen 
müssen trotz ihrer Rassendiffe- 
renzen zusammenarbeiten, um 
der Gefahr zu begegnen. Als 
Spieler haben Sie die freie Wahl 
zwischen den beiden Seiten und 
demnach unterschiedliche Ziele. 
Als Balkoth muß jeglicher Wider- 
stand gebrochen und ganz Urak 
unterworfen werden, während 
die freien Rassen nur das ehema- 
lige Gleichgewicht wiederherstel- 
len sollen. 


T: der Fantasy-Welt Urak hiel- 


Echtzeit-Runden 

Der besondere Vorzug der Serie 
ist sicherlich die Kombination aus 
rundenbasierter Strategie und 


Be 


Echtzeit. Während man sich für 
den administrativen Wirtschafts- 
equem Zeit lassen kann, lau- 
die Schlachten in Echtzeit ab 
erfordern schnelle Reaktio- 
In Lords of the Realm 2 wa- 
beide Teile so simpel gehal- 
ten, daß sowohl actionorientierte 
Taktiker als auch gemächliche 
Strategen den jeweils ungewohn- 
ten Part ebenfalls ohne Probleme 
meistern konnten. Das war si- 
cherlich ein Vorteil, schränkte 
aber auch die Spieltiefe nicht un- 
wesentlich ein. In Lords of Magic 
wurden in beide Komponenten 
extrem viele neue Features ge- 
packt. Sicherlich wird das Spiel 
dadurch etwas schwieriger, aber 
eben auch vielseitiger. 


Durch die hohe Auflösung sind 
auch noch Kleinigkeiten wie ein- 
zelne Felder zu erkennen. 


Im Turm der Magier werden die 
neuen Zauber von den dort ab- 
gestellten Helden erforscht. 


LORDS OF MAGIC 


wi 

Zu den verfügbaren Rassen 
gehören auch Dunkelelfen, wie 
dieser Echsenreiter beweist. 
Fantasy-Sim 

Im Gegensatz zum Vorgänger las- 
sen sich in Lords of Magic nicht 
nur bestehende Siedlungen ver- 
größern und wirtschaftlich inter- 
essanter gestalten. Hier dürfen 
komplett neue Städte gegründet 
werden, wodurch viel größere 
Reiche entstehen. Landwirt- 
schaft, Minen, Holzfäller und 
Steinbrüche sind bereits be- 
kannt. Lords of Magic wird 
außerdem unterschiedliche Ma- 
gieschulen und Zaubersprüche 
enthalten, die vor dem ersten 
Einsatz erforscht sein wollen. 
Gleiches gilt auch für die ande- 
ren Klassen. So benötigen Krie- 
ger beispielsweise eine Kaserne, 
Natürlich ist die Landkarte zehn- 
mal größer, dreidimensional, 
läßt sich in mehreren Stufen 
zoomen und beeinflußt je nach 
Steigung und Terrain die Fortbe- 
wegung der Einheiten. Wie in 
Lords of the Realm wird das Ziel 
einer Armee durch die obligatori- 
sche „Hühnerspur” festgehalten. 


Spezialanfertigung 

Gab es bei Lords of the Realm 2 
eine richtige Kampagne, wird in 
Lords of Magic vermutlich wieder 


F x £ 


Die Grafik ist sehr detailliert. Viele 


Zu jedem Gebäude läßt sich ein Statusbericht abrufen. Der vorgeschobene Turm rechts schützt die Stadt 
links oben vor Angriffen über die Landzunge, so daß man in Ruhe Truppen sammeln kann. 


das Custom-Spiel im Vordergrund 
stehen. Trotz 3D-Karte läßt sich 
zufällig eine Welt generieren. 
Angeblich soll sogar ein Editor 
mitgeliefert werden. Ob man mit 
dem dann wirklich eigene Karten 
und Szenarien selbst erstellen 
oder nur Gebäude und Dungeons 
versetzen kann, ist noch nicht 
bekannt. In jedem Fall darf man 
sich auf einen würdigen Nachfol- 
ger freuen, der nicht nur kleinere 
Verbesserungen bietet, sondern 
ein komplett neues Konzept. 


Alexander Geltenpoth 
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Gebäude in der Stadt der Nekro- 


mancer sehen aus wie riesige Totenschädel. 


SCHLACHTFELDER 


oO 
In der mittelalterli- 
chen Welt von Lords of 
the Realm gab es 

natürlich keine Magie, keine Zau- 

berer und keine Kleriker. Ganz 
anders in Lords of Magic: Eine 
ganze Palette unterschiedlicher 

Magiebereiche steht zur Aus- 

wahl, ähnlich wie man das schon 

in Master of Magic kennenlernen 
konnte. Dementsprechend kom- 
plizierter ist der Echtzeitkampf, 
weil die Steuerung der Magier 
nicht ganz so simpel ausfällt wie 
bei gewöhnlichen Truppen. Neu 
sind außerdem fliegende Einhei- 
ten und Helden, die mit der Zeit 
an Erfahrung gewinnen. Sogar 
der höchste Anführer, man 
selbst, kann in den Gefechten mitmischen. Im Endeffekt gehen die 

Schlachtsequenzen damit deutlich in Richtung WarCraft 2. Um noch 

mehr taktische Tiefe einzubinden, spielt das Terrain eine wichtige 

Rolle. Abgesehen von unterschiedlicher Bodenbeschaffenheit und 

größeren Hindernissen gibt es, wie sollte es anders sein, Höhenun- 

terschiede. Die Topographie wird bei Lords of Magic wie in Total An- 
nihilation dargestellt und gehandhabt. Kurz gesagt, das Ganze ist 
hitverdächtig, auch wenn die Grafikqualität noch nicht ganz mit den 

Topspielen mithalten kann. 
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QUEST FOR GLOR'’Y V : DRAGON FIRE 


Quest for Glory V: Dragon Fire « Adventure-Rollenspiel 


PUBLIC DEMANMN 


Lange Zeit sah es so aus, als ob das 1993 er- 
schienene Shadows of Darkness der letzte 
| Teil der altehrwürdigen Quest for Glory-Rei- 
| he bleiben würde. Doch das hartnäckige 
Drängen der Fans bewog Sierra nun letztend- 
lich doch dazu, Lori Ann und Corey Cole mit 
der Arbeit an Quest for Glory V: Dragon Fire 
zu betrauen. 


ie Wurzeln von Dragon Fire 
D'*- bereits Jahre zurück, 

aber als die Verkäufe von 
Shadows of Darkness zunächst 
nicht die Erwartungen von Sierra 
erfüllten, wurde das Projekt auf 
Eis gelegt - vielleicht zu dessen 
Vorteil, denn die Designer können 
heute nicht nur auf 3D-Karten, 
Voxeltechnologie und 3D-Stereo- 
Sound in CD-Qualität zurückgrei- 
fen, sondern auch die Multiplay- 
er-Möglichkeiten von Modems, 
Netzwerken und Internet nutzen. 
Demnach wird Quest for Glory V 
gegenüber seinen vier Vorgän- 
gern einen ähnlich revolutionären 
Schritt nach vorne bedeuten wie 
Mask of Eternity für die King’s 
Quest-Reihe: Das Spiel wartet mit 
frei begehbaren, vorgerenderten 
Panorama-Landschaften, ver- 
schiedenen, wählbaren Perspekti- 


ven und einem Multiplayer-Modus 
auf, in dem voraussichtlich 2 bis 
3 Spieler mit- oder gegeneinan- 
der antreten können. 


Alte Bekannte 

Am grundlegenden Spielprinzip 
hat sich jedoch nichts geändert - 
Dragon Fire stellt wie seine Vor- 
läufer eine Mischung aus Adven 
ture, Action- und Rollenspiel dar, 
die in der Fantasy-Welt von Sil- 
maria angesiedelt ist. Diesmal 
wird das Land nach der Ermor- 
dung des Herrschers von zahlrei- 
chen Katastrophen heimgesucht, 
und eine Prophezeiung besagt, 
daß ein Drache Silmaria schließ- 
lich mit seinem Feuer vernichten 
würde, wenn ihm nicht ein starker 
Held vorher den Garaus macht. 
Wieder haben Sie am Anfang die 
Wahl zwischen mehreren Charak- 


In Silmaria können Sie selbstverständlich auch die Häuser betreten 
und sich beispielsweise in der Kneipe bei einem Bier stärken. 
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Anders als in den Vorgängern ist die Kamera in Quest for Glory V 
nicht statisch, sondern folgt den Bewegungen des Helden. 


teren: Je nach Vorliebe können Fortschritten Ihrer Kontrahenten 
Sie sich als Krieger, Magier oder 
Dieb ins Drachentöter-Abenteuer 


stürzen, was natürlich Vorgehens 


ab, die parallel genau das gleiche 
Ziel verfolgen. Unterwegs treffen 
Sie übrigens auf eine Reihe von 


weise und Spielverlauf beein- Charakteren, die Quest for Glory- 


flußt. Wenn Sie es in Silmaria bis Veteranen bereits gut bekannt 
zum König bringen wollen, müs sein dürften: Es gibt u. a. ein 
sen Sie insgesamt sieben Riten Wiedersehen mit Rakeesh, Eras- 
absolvieren - ob Sie dazu die Ge- mus und Elsa von Spielburg. 
legenheit haben, hängt von den Herbert Aichinger 
ETESTIIEER Pentium 90, 16 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM, Wing5 
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Die Fantasy-Welt von Quest for Glory V ist sehr weitläufig, und so 
werden Sie eine Weile brauchen, bis Sie alle Winkel erforscht haben. 
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gleichzeitig auf Sie feuern. 
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Dank des einmaligen Skellet-Animationssystems wüten 
in HALF-LIFE dreidimensionale Monster mit über 6.000 
Polygonen - während der heutige 3D-Durchschnitt 
gerade mal mit 500 auskommen muß. 

Diese Technologie erlaubt konkurrenzlos flüssige 
und komplexe Bewegungen. Beispielsweise 

r ! können angreifende Monster Sie ständig im 

- Blickfeld haben oder feindliche Roboter mit 
einem Sprung in Deckung gehen und 


in | 
| > + 
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Die Shootingstars am Action-Himmel, Valve!" 
Software, zeichnen u.a. für die bekanntesten 
Ego-Shooter der legendären "id”- und "3D 
Realms”-Labels verantwortlich. Die 
Actionfanatiker versprechen diesmal ein 
völlig neues Konzept, daß Spieler in 
aller Welt hemmungslos 
begeistern wird! 


Erhältlich ab November 1997 


@sIERRA 


http:/www.sierra.de 


Die 16bit-Farben, die metallischen Chromtexturen, 
Multicolor-Lichteffekte, Transparenzen und 
Nebelschwaden generieren eine einmalig 
schaurig-schöne Atmosphäre. 

Und dafür brauchen Sie noch nicht einmal spezielle 
Grafikhardware - wenngleich HALF-LIFE 
selbstverständlich MMX und Direct 


3D-Beschleunigerkarten atemberaubend 
untaratiitrt 


CLOSE COMBAT @ - DIE BRÜCKE VON ARNHEIM 


Close Combat 2 » Echtzeitstrategie 


HISTORISC 


Age of Empires, Dungeon Keeper, Myth - 
dreimal Echtzeitstrategie, drei innovative 
und grundverschiedene Spiele. Es ist also 
gar kein Problem, ein Spiel in dem heißum- 
kämpften Genre zu programmieren, ohne 
von bestehenden Produkten zu kopieren, wie 
Microsoft auch mit Close Combat 2 beweist. 


ie wirklichkeitsnah muß 
ein Echtzeitstrategiespiel 
sein? Wenn man ein Spiel 


wie Dungeon Keeper ansieht: gar 
nicht. Von Microsoft kommt nun mit 
Close Combat 2 - Die Brücke von 
Arnheim das Gegenteil. Als Hinter- 
grund dient eine Reihe von 
Schlachten, die zur Operation Mar- 
ketgarden gehören. Eine Offensive 
soll die nächsten strategischen 
Schlüsselpositionen sichern. Die 
berühmte Schlacht wurde schon mit 
Starbesetzung verfilmt und dürfte 
jedermann bekannt sein. In Close 
Combat 2 lassen sich diese Bege- 
benheiten nachspielen und eventu- 
ell durch geschicktes Taktieren so- 
gar leicht verändern, 


Slow Motion 

Sämtliche Einheiten und deren 
Fähigkeiten wurden möglichst wirk- 
lichkeitsgetreu übernommen. Wäh- 
rend es in rundenbasierenden Stra- 


Bombenkrater und Pulverdampf dienen nicht nur zur Verzierung. Der 


tegiespielen schon etliche Modelle 
für reale Schlachten gibt, hat sich 
noch niemand an einer - sicherlich 
populäreren - Echtzeitvariante ver- 
sucht. Warum? Historische Strate- 
giespiele besitzen ausnahmslos ei- 
ne extreme taktische Tiefe. Unter 
Zeitdruck läßt sich dieses hohe 
strategische Niveau aber kaum er- 
reichen. Mit Close Combat 2 ver- 
sucht Microsoft also das schier Un- 
mögliche und hat Erfolg. Das Resul- 
tat ist aber kein gewöhnliches Echt- 
zeitstrategiespiel mehr. Am ehesten 
ist es mit Command & Conquer un- 
ter langsamster Spielgeschwindig- 
keit vergleichbar - von actiongela- 
dener Echtzeitstrategie kann keine 
Rede sein. 


Revoluzzer 

Close Combat 2 verwendet genau- 
sowenig wie Dungeon Keeper die 
Standardsteuerung. Das merken Sie 
spätestens, wenn Sie versuchen, ei- 


“ 


andauernde Beschuß der eigenen Einheiten zermürbt die Moral. 


PC ACTION 12/97 


= . = 
Gebäude, Bäume und Schütz. 


'engräben bieten Deckung. Über freies 


Feld eine gegnerische Stellung zu stürmen grenzt an Selbstmord. 


Erst in der höchsten Zoomstufe 
werden kleine Details sichtbar. 


ne Reihe Einheiten zu gruppieren 
und in Bewegung zu setzen. Sämtli- 
che Befehle richten sich immer nur 
an eine einzelne Einheit. Eine wirt- 
schaftliche Komponente existiert 
logischerweise nicht. Die Menülei- 
ste bietet demnach ausreichend 
Platz, um die Eigenheiten der akti- 
vierten Truppe detailliert darzustel- 
len. Munition, Schäden, Verletzun- 
gen usw. werden berücksichtigt. 
Um einer Einheit einen Marsch- 
oder Angriffsbefehl zu geben, muß 
ein Extrafenster durch einen Klick 
auf die Einheit geöffnet werden. 
Das Ganze dauert natürlich eine 
Weile, ist aber dank der langsam 
verstreichenden Zeit kein Problem. 


Pentium 90, 16 MB RAM 


Unten rechts sind der Radar und 
eine Vergrößerung eingeblendet. 


Real 
Die hochauflösende, detaillierte 
Grafik läßt sich in mehreren Stu- 
fen zoomen. So kann einerseits 
leicht eine allgemeine Strategie 
sowie eine explizite Taktik verwirk- 
licht werden. Es wurde auch auf 
Verzierungen wie Pulverdampf, 
MG-Geknatter und Mündungsfeuer 
geachtet. Da die Schußlinien nicht 
klar ersichtlich sind, werden diese 
durch rote Linien kurzzeitig einge- 
blendet. Wichtige strategische Ele- 
mente wie Deckung, Sichtlinie, 
Schußlinie und Rauchgranaten 
sind selbstverständlich ebenfalls 
implementiert. 

Alexander Geltenpoth 
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a. 1 wenh u et und der fleißigen Berta der 


Eine dor errolgreih" Kampf um die Haus-Meisterschaft entbrennt, dann be- 
!imulstionendes Stimmt bei einem SOFT PRICE-Klassiker, Die Chart- 
vergangenen Jahres Stürmer gibt es jetzt für jede Gehaltsklasse erschwing- 
er lich zum sagenhaft soften Preis. Und wie immer gilt: 
Alles Originalspiele und in Deutsch. Leicht erkenntlich 
am SOFT PRICE-Sticker. Egal ob Strategie, 
Action oder Adventure, jeder findet sein 


Lieblings-Genre. Also: Gutes Betriebs- Simon 
Monty Python klima erwünscht? Für Berta und The Sorcerer. 
erh ihren Chef gibt's da nur ein ZORK) | Tundil 
Kokosnuss - x Das beliebte 
Schwärzester, briti- en EDEL ERICH ar Kult-Adventure 
scher Humor! Das = jetzt im Doppel- 
preisgekrönte Spiel MaNEon Au pack 


Warcraft II - Tides of Darkness 
Der Echtzeit-Strategie-Klassiker 
im Fantasy-Gewand 


zum Film. 


Zork Nemesis 
Das multimediale 
Adventure-Spekta- 


Pro-Pinball kel und eine der SZ 
The Web besten 3D-Spiele- = 
Das ist DIE Flipper- welten, die je ge 
Simulation! schaffen wurde 


Trivial Pursuit 
Das kultige Gesellschafts- Im Exklusiv-Vertrieb von: 
spiel auf CD-ROM: mehr als 


1000 Fragen und Antwor- SHIRT 
ten, jeweils mit einem 


Videoclip begleitet. 


Spielhallen-Feeling pur! 


Die Win 95-Version der legendären 
Kampfflugsimulation TFX: EF 2000 
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* unverbindliche Preisempfehlung 
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«a = EEE: FLUGSIMULATION AUF PC-BASIS 
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* Virtuelles Cockpit mit aktiven Instrumenten 

* Große Anzahl primärer und sckundärer Ziele 

* Missions-Interface zur Umsetzung eigener Strategien 

* Erstmalig simulierte Flugzeugtypen und Waffensysteme 

* 4 actionreiche $zenarien mit 10 Millionen Quadratmeilen Kampfgebiet 


* JSF landscape technology'“ zur pixelfreien Darstellung der Terrain-Texturen -18 3 


| 
NAV 


„Dank unterschiedlicher Texturensätze und Mip-Mapping sicht das Terrain aus allen Entfernungen und Höhen bestechend gut aus. 
Per Software wird ein graphischer Standard erreicht, den andere nicht einmal mittels Beschleunigerkarten realisieren können.“ 


Wower Play 11797 


„Spielerisch gehört JSF in die Eliteklasse, grafisch kann kein anderer Flugi mithalten 
INNERLOOP PC Action 10/97, Wertung 82 


(PC GAMES 11/97) 
Abhılhung zen Starı des Imm Sirtke Tiger ımit Pentium 90# EN 
‚ohne ID-Grafikkartenunterstützumg. — 6 
/ IR 


1:ENGAGE 
R8.3 


AB ENDE NOVEMBER IM HANDEL 


„Grafisch hat die Flugsimulation mehr zu bieten als alle anderen militärischen Hugsimulationen 
... näher war man noch nie am Fotorealismus.” 
Im EenaeyeWe 


LUCASARTS ENTERTAINMENT COMPANY PRÄSENTIERT 
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148.228 Exemplare 


BIE GOLDENE 
(dei ie) ij) 


Bemerkenswerten Spielen verlei- 
hen wir die Auszeichnung PC Ac- 
tion Gold. Sie ist nicht unmittel- 
bar an Prozentwerte gebunden, 
sondern wird im einstimmigen 
Redaktionsurteil verteilt. Prä- 
mierte Spiele zeichnen sich durch 
überragenden Spielspaß, innova- 
tive Spielideen oder hervorragen- 
de technische Qualität aus. Mit 
einem Satz: Bei einem derart aus- 
gezeichneten Spiel dürfen Sie oh- 
ne zu zögern zugreifen. 


Christian M.: 
Da werden Männer- 


träume wahr! Ubi 

Soft hat es wirklich 

geschafft, die Ge- 

schwindigkeit eines F1-Boliden 

auf den Monitor zu bringen, und 

das bei voller Realitätsnähe des 

Fahrverhaltens. Wenigstens habe 

ich in meinem Wagen noch „Force 

Feedback“, sonst würde ich den 
gleich in die Tonne treten. 


Alex: 

Alle kramen hektisch 
in ihren Schränken 
und wühlen nach den 
eingemotteten Lenkrä- 
dern. F1 Racing Simulation ist ein- 
getroffen. Es gibt nichts schöne- 
res, als seine Mitspieler im Netz- 
werk zu überholen oder notfalls zu 
rammen. Wenn, dann aber gleich 

so, daß sicher beide ausfallen... 


Harald 


jebt 
und Strategiespiele, und Alex 
scheint als Taktiker geboren und 
verfaßte und übersetzte bereits 
einige Rollenspiele. Harald 
schließlich schnappt sich Sport-, 
Renn- und Actionspiele, Die Ge- 
samtwertung, ein Urteil der Re- 
daktion, wird von uns in einer 
Konferenz festgelegt, wobei dem 
Haupttester die Vorgabe der Ten- 
denz obliegt. Gewertet wird im- 
mer „im Genre”, d. h. Spiele wer- 
den aufgrund ihrer Thematik mit- 
einander verglichen. 


Christian B.: 
Von wegen Winter- 
pause, die Formel 1- 
Saison startet jetzt 
erst richtig durch. Sta- 
te-of-the-Art Technik bei voller 
Simulationstiefe, so was hat die 
Motorsport-Welt noch nicht gese- 
hen. Wer ein komplettes Rennen 
bei vollem Realismus ohne Dreher 
übersteht, kann ruhig mal bei 
Ferrari um einen Job betteln. 


Herbert: 
Obwohl ich sonst mit 
Rennspielen wirklich 
nicht das geringste 
am Hut habe, könnte 
ich bei einem Blick auf Herrn Big- 
ges Monitor im Fall von Fi Racing 
Simulation ausnahmsweise ein- 
mal schwach werden: eine Optik 
wie in der Fernsehübertragung - 
einfach phänomenal! 


Endlich können sich Schumi-Fans per PC für die Schmach 

rächen, die ihr Idol vor wenigen Wochen erlitten hat, und 

zwar unter superrealistischen Bedingungen. Zu der per- 

fekten Grafikpracht gesellen sich die tolle Spielbarkeit und 

die traumhaften Soundeffekte - ich liebe das Qualmen von durchdre- 
henden Reifen und das Krachen des Getriebes! Wer noch keine 3Dfx- 
Karte besitzt, hat mit dem Erscheinen der F1 Racing Simulation einen 


echten Grund, seine letzten Kröten zusammenzukratzen. Dann kommt 
er auch ohne Winterreifen gut durch die kalte Jahreszeit. 
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Crash in Montreal, Die Bremsspuren bleiben das gesamte Rennen über 


sichtbar. Beim gelben Jordan ist bereits der Heckspoiler angebrochen. 


Ungeheuerlich! Erst klaut die- 
ser Jacques Villeneuve unse- 
rem Schumi den WM-Titel, und 
dann verweigert der freche Ka- 


nadier auch noch seinen Auftritt im digi- 
talen Formel 1-Ereignis des Jahres. Doch 
Rache ist süß - und wie süß diese Rache 
mit Ubi Softs Blockbuster schmeckt, hat- 
ten wir im Vorfeld der Veröffentlichung 
kaum zu hoffen gewagt. 


as treffendste Indiz für ein 
Di Spieleer- 

eignis liefern nicht selten 
die eigenen Kollegen. Wenn 
selbst puzzlefanatische Naturen 
und hochdekorierte Strategen 
sich unabhängig voneinander auf 
die letzten Lenkrad-Reserven der 
Redaktion stürzen und sich um ei- 
ne goldene CD balgen wie Kleinst- 
kinder um Eimer und Schäufel- 
chen, dann muß ein besonderes 
Stück Software seinen triumpha- 
len Einzug gehalten haben. Ohne 


Ganz simulationsun- 

typisch läßt Ubi Soft 

Sie wahlweise auch 
aus der 3rd-Person-Perspekti- 
ve hinters Steuer. Damit setzt 
die FIRS eine deutliche Duft- 
marke in Richtung Formel 1 
"98 von Psygnosis, denn mit 
aktivierten Fahrhilfen braucht 
sich die Racing Simulation in 
keinster Weise vor Arcade- 
Spielen zu verstecken. 


Zweifel: Ubi Softs F1 Racing Si- 
mulation (FIRS) ist so ein Fall. 


Easy going? 

Bisher hieß es bei Rennspielen 
meistens Hopfen oder Malz, 
knallharte Simulation oder simp- 
ler gestrickte Arcade-Raserei. Le- 
diglich Psygnosis glückte mit For- 
mel 1 ein Husarenritt zwischen 
beiden Extremen, auch wenn 
Hardcore-Simulanten aufgrund 
des leicht vereinfachten Fahrmo- 
dells hochmütig die Nase rümpf- 


o | PERSPEKTIVEN 


FI RACING SIMULATION WI ns 


Auweia! Selbst das Wagenverhalten bei Frontalzusammenstößen mit 
Tempo 200 wurde vorab von den Renault-Computern analysiert. 


ten. Die F1 Racing Simulation wil- 
dert trotz des wahrscheinlich 
größtmöglichen Realismus (geht 
denn noch mehr?) sogar in Psyg- 
nosis’ Arcade-Referenzen herum. 
Durch zwei 3rd Person-Perspekti- 
ven und eine Vielzahl an Fahrhil- 
fen können nämlich selbst passio- 
nierte Fahrradfahrer einen Formel 
1-Boliden einigermaßen gepflegt 
über die Ubi Soft-Pisten treiben. 
Sollte Sie das aber nicht interes- 
sieren, dann vergessen Sie’s ein- 
fach! Dank der Zusammenarbeit 
mit dem Renault-Rennstall (Wil- 
liams und Bennetton) pustet die 
Simulationstiefe der FIRS sogar 
Grand Prix 2 von MicroProse 
locker vom Hocker. 


Na warte, Jacques! 

Erstmals bei einem PC-Spiel wer- 
den Sie hier mit den Originalda- 
ten der 1996er Saison beglückt. 
Zwar bedeutet das den Verzicht 
auf Ralf Schumacher, und auch 
Herr Frentzen muß noch im Sau- 
ber-Ford Platz nehmen, aber im- 


merhin sitzt Schumi 1 schon im 
roten Renner. Auch der Nürburg- 
ring ist als zweite deutsche 
Strecke mit von der Partie, zu- 
sammen mit den 15 anderen, in 
der Regel bekannten Rundkursen. 
An die Stelle von Villeneuve tritt 
der mysteriöse „Driver X”, was ei- 
nen einfachen Grund hat: Der Ka- 
nadier hat einen eigenen Promo- 
tion-Vertrag und war Ubi Soft 
schlichtweg zu teuer. Macht aber 
nichts, denn schon nach kurzer 
Spielzeit weiß man, wohin das 
kostbare Entwicklergeld geflossen 
ist. Renault-Simulationsexperte 
Christophe Gandon und Motoren- 
Ingenieur Christian Blum haben 
ganze Arbeit geleistet und zusam- 
men mit den französischen Pro- 
grammierern das perfekteste For- 
mel 1-Fahrmodell auf die Beine 
gestellt, das bisher das Antlitz ei- 
nes PC-Monitors zierte. 


Sensibelchen 
Bei allen eingeschalteten Optio- 
nen steuert sich Ihr PS-Monster 


Die Cockpitansicht (1) ist für viele Rennfreaks das einzig Wahre! Außerdem hat man alle Anzeigen stets im 
Blickfeld. Die zweite Actionkamera (2) befindet sich direkt hinter dem Heckflügel. Vorteil: Sie können bei 
drohenden Rutschern sofort reagieren. Die dritte Kamera (3) wurde etwas höher montiert, dadurch sehen 
Sie mehr von der Strecke und können sich eher auf Gefahrensituationen vorbereiten - auch nicht schlecht! 865 
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Vor dem Rennbeginn fährt die Kamera noch einmal die aufgereihten 


Boliden ab, und die Startaufstellung wird eingeblendet. 


in etwa so wie ein rohes Ei. Las- 
sen Sie im zweiten Gang den Fuß 
ruckartig gen Bodenblech 
schnacken, erzeugen Ihre Hinter- 
radwalzen weiße Rauchschwaden, 
und das Heck wird unweigerlich 
ausbrechen, Blockiert durch zu 
heftiges Heranbremsen an eine 
Kurve das Vorderrad länger, kön- 
nen Sie erneut die Strecke aus der 
Geisterfahrer-Perspektive begut- 


zu 


Hardware für optimale Performance 


Darstellung 
Sound 


Renn-Kommentar 


Multiplayer 
Original-Strecken 
Lizenz 
Fahr-Perspektiven 
Setup 


Schwierigkeitsgrad 
Replay-Funktion 
Rückspiegel 
Wettereinflüsse 
Spielmodi 


Fahrverhalten 
Schwächen 


achten. Selbst die kleinste Kolli- 
sion mit einem Konkurrenten ver- 
ursacht bei regennasser Fahrbahn 
(Wetteränderungen während des 
Rennens möglich!) mit großer 
Wahrscheinlichkeit einen Dreher. 
Die FIRS belohnt keine Draufgän- 
ger mit Bestzeiten, nur wer die 
richtige Mischung aus Aggressi- 
vität und Kontrolle findet, wird 
bei höchster Schwierigkeit mehr 


PIT STOP 


HAKKINEN 
0.2 


In der Boxengasse werden nicht nur Reifen gewechselt, auch kleinere Re- 
paraturen führen die Mechaniker herrlich animiert und ohne Murren aus. 


als zwei Runden auf einem der 
Kurse ohne Unfälle überstehen. 
Letztere ziehen nicht selten Fahr- 
zeugschäden nach sich, und auch 
diese werden vom Programm mit 
der bisher größtmöglichen Sorg- 
falt simuliert. Fast scheint es, als 
hätte sich Ukyo Katayama freiwil- 
lig in der letzten Saison als Crash 
Test Dummy für Ubi Softs teleme- 
trische Datenerfassung zur Verfü- 


DER FORMEL 1-FEATURE - VERGLEICH 


gung gestellt. Tatsächlich wurden 
Extremsituationen natürlich vir- 
tuell am Renault-Rechner durch- 
exerziert, Die Detailbessenheit 
der Franzosen kannte dabei indes 
keinerlei Grenzen. Bei einem 
leicht gelockerten Heckflügel ver- 
zieht Ihr Bolide anders als gänz- 
lich ohne den nützlichen Windab- 
weiser, ein Fahrzeug mit Plattfuß 
reagiert anders als ein Wagen mit 


P133, 16 MB RAM, 2fach-CD-ROM 


640x480, 256 Farben 
SB 


0-Modem, 26 Spieler an einem PC 
16 

94er Saison 

1 

‚sehr realistisches GP-Setup 


variabel durch Manövrierhilfen 
Ja 

ja 

nein 

Einzelrennen oder Saison 


realistisch 


aus heutiger Sicht die Präsentation 
und der veraltete Saison-Datensatz 
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P166, 32 MB RAM, 4fach-CD-ROM, 
3Dfx-Karte 

640x480, 65.000 Farben 

SB, CD-Audio, Dolby-Surround, 
Q-Sound 

in fünf Sprachen 


Splitscreen 

17 

95er Saison 

6 

Flügel, Betankung, Schaltung, 
Steuerhilfen, Schaden 

3 Stufen 

Ja 

nein 

Ja 

Grand Prix/Arcade, Einzelrennen, 
Saison, Leiter-Modus, Duell 
vereinfacht 

keine Cockpit-Perspektive, zu wenig 
Setup-Möglichkeiten 


Fe 4 
ENRACInS SimöLArtion! 


P200 MMX, 32 MB RAM, 
4fach-CD-ROM, 3Dfx-Karte 
640x480, 65.000 Farben 

SB, CD-Audio, Dolby-Surround, 
ProLogic 3D-Sound 

kurze Sprecheransagen, 
Boxenfunk, kein Kommentar 
8 Spieler Netzwerk 

16 

96er Saison ohne Villeneuve 
3) 

extrem realistisches GP-Setup 


variabel durch Manövrierhilfen 

Ja 

Ja 

Ja, veränderbar 

Fahrertraining, Einzelrennen, 
Zeitfahren, norm. o. individ. Saison 
extrem realistisch oder vereinfacht 
‚kleinere Synchro-Fehler im Netzwerk | 


BETREUTEN 
Re & ! KT Br RZ 


' r PR Yun . 
a N ea ER 2 


.. » 
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Let the games begin! 
Bear Eee © AOL-Spiele. 


Bei AOL geht's zu wie bei der 
Olympiade. Spiele online ver- 
schiedene Multi-Player-Games 
gegen internationale Konkur- 
SZ , renz. Wähle aus Action-, 
I 3 Strategie- oder Rollenspielen. 
k u Möge der Bessere gewinnen. 
B Also, AOL am besten gleich 
| ] testen. 50 Stunden gratis* und 
hr 30 Tage ohne Grundgebühr. 
Internet und eMail inklusive. 


Kennwort: MPBT 


u 


Gratis-Software auf der Heft-CD-ROM 


STARTE AOL. JETZT! 


Wichtig: Registriernummer und Paßwort unter der CD auf der Titelseite beachten. 
CD schon weg? Oder möchtest du AOL-Software für einen Freund? 


Einfach anrufen: D 0180-55 22 0 
CH: © 0848-80 10 13 » A: © 01-5 85 84 85 


AOL + Internet 
Das bessere Programm. 


Internet: http://www.aol.de, 
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1'59"176 
0/5 Laps 


Sobald ein Ausrutscher zu vermelden ist, stehen mehrere Streckenpo- 
sten wild winkend am Fahrbahnrand. 


P DINIZ 


Wieder einmal ist Monaco am aufregendsten ausgefallen. Rund vier 


Monate hat die grafische Detailarbeit allein für diese Strecke in An- 


spruch genommen. 


[®) 
Il habt Ihr 
mit der 
Entwicklung des 
Spiels begonnen? 
Peggy: Vor rund zwei 
Jahren - und wir hat- 
ten gar nichts, wirk- | 
lich gar nichts. Es 
gab nur die Idee, die 
beste Formel 1-Simu- 
lation zu realisieren. Nach sechs 
Monaten stand unser erstes 
Team, ein paar Grafiker, zwei De- 
signer und ein Rennwagen-Spe- 
zialist. Die Programierarbeit hat 
dann ungefähr ein Jahr gedauert. 
PCA: Wenn Du Euer Spiel mit Grand 
Prix 2 oder Formel 1 vergleichst, 
wo liegen die Unterschiede? 
Peggy: Oh, GP 2 ist ein wirklich 


PCA: Wann 


gutes Spiel, aber konnte natür- 
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lich damals noch 
nicht die 3D-Hard- 
ware nutzen. Ich 
glaube aber nicht, 
daß es ein Formel 1- 
Spiel gibt, das derart 
viele realistische De- 
tails bietet wie unse- 
res. Formel 1 ist ein 
gutes Arcade-Spiel, 
aber von meinem 
Standpunkt aus keine Simulation. 
PCA: Habt Ihr eigentlich im Vor- 
feld Reaktionen von echten Fah- 
rern zu FIRS bekommen? 

Peggy: Da gab es tatsächlich 
zwei Lager. Die älteren Piloten 
waren skeptisch, weil es sich um 
ein Computerspiel handelte. 
Doch einige junge Fahrer waren 
hellauf begeistert. Andrea Mon- 
termini hat mir sogar seine 


gebrochener Radaufhängung, und 
härter eingestellte Federbeine 
lassen sich weitaus weniger gefü- 
gig über hohe Curbs manövrieren, 
garantieren aber eine stabilere 
Kurvenlage. Den physikalischen 
Gesetzmäßigkeiten heckgetriebe- 
ner Vehikel können Sie sich in 
den Setup-Screens (siehe Kasten) 
erbarmungslos hingeben, jede 
Veränderung bewirkt mit Sicher- 
heit ein leicht unterschiedliches 
Fahrverhalten. 


Sie können auch anders... 

Nach so viel Einschüchterung 
muß jetzt natürlich die Entwar- 
nung folgen. Keine Sorge, wenn 
Sie nicht in den nächsten Wo- 
chen auf einen noch freien Platz 
in einem richtigen F1-Cockpit 
schielen, müssen Sie sich den ul- 
timativen Realismus-Kick nicht 
geben. Zahllose Fahrhilfen wie 
die Anti-Schlupfkontrolle, ABS 
oder die Auto-Bremse erleich- 
tern den Einstieg in das Pro- 
gramm. Wem das noch nicht 
langt, der kann sogar in die vir- 
tuelle Fahrschule einsteigen. Ab- 
stufungen des Schwierigkeits- 
grades sind in allen Spielmodi 
möglich, selbst in kompletten 
Weltmeisterschafts-Saisons, die 
Sie auch individuell zusammen- 
stellen können. Spaßig sind 
Zeitläufe gegen Ihr eigenes 
Ghost-Fahrzeug, Einzelrennen 
mit oder ohne Qualifikations- 


Adresse gegeben, ich soll ihm 
unbedingt ein fertiges Exemplar 
schicken. 

PCA: Warum habt Ihr eigentlich 
Jacques Villeneuve in „Driver X“ 
umgetauft? 

Peggy: Jacques hat noch einen 
Vertrag mit der Indy Car und 
nicht mit der Formel 1. Deshalb 
durften wir seinen Namen nicht 
verwenden. Wir haben dann mit 
seinem Manager gesprochen, 
aber der wollte zuviel Geld. Viel- 
leicht bekommen wir ihn ja im 
nächsten Jahr, wenn er jetzt das 
fertige Spiel sieht. 

PCA: Heißt das, Ihr werkelt be- 
reits am Nachfolger? 

Peggy: Ja klar, wenn wir die neue 
Lizenz von der FOCA bekommen, 
wollen im nächsten Jahr eine 
neue Version bringen. 


VERGLEICH 


> Hui, da kracht’s gewal- 
_ > tig im Wertungsgebälk! 
®_| Ubi Soft rauscht mit Ve- 
hemenz auf die Pole Position der 
Rennsimulationen, was der Kon- 
kurrenz wohl weniger schmecken 
dürfte. Grand Prix 2 ist spätestens 
jetzt technisch überholt - und 
erstmals erreicht ein F1-Simulator 
auch die Spieltiefe des MicroProse- 
Boliden. Formel 1, wesentlich Ar- 
cade-lastiger als die FIRS, wird so- 
gar auf diesem ureigensten Metier 
geschlagen, denn auch Ubi Softs 
Rennwagen lassen sich durchaus 
ohne Rücksicht auf Verluste über 
die Strecken manövrieren. NASCAR 
2 und Power F1 verlieren hier end- 
gültig den Anschluß zur Spitze. 


F1 Racing Simulation 


Grand Prix 2 (abgewertet) 
Formel 1 (abgewertet) .... 
NASCAR Racing 2 (abgewertet) 70% 
Power F1 (abgewertet) ............65% 


Training gehören selbstverständ- 
lich zum Standard. Die Compu- 
tergegner, jeder mit individuel- 
lem Fahrerprofil ausgestattet, 
verhalten sich übrigens meistens 
fair, ziehen sich jedoch auch 
nicht zurück, wenn Sie die Nase 
erst einmal vorn haben. Eine all- 
zu rabiate Fahrweise Ihrerseits 
wird sofort mit einer Stop-and- 
go-Strafe geahndet, auf Wunsch 
funktioniert die Einfahrt in die 
Boxengasse dann automatisch. 


INTERVIEW MIT FIRS-PROJEKTLEITERIN PEGG'Yr DESPLATS 


PCA: Klasse! Was wollt Ihr denn 
an dieser Version noch verbessern 
— mal abgesehen von der Lizenz? 
Peggy: Die Direct3D-Version ist 
noch verbesserungswürdig - und 
viele Details ebenso. Der Replay- 
Modus z. B., der ist einfach noch 
zu langsam, ich glaube, den ma- 
chen wir noch einmal komplett 
neu. Das Flaggensystem ist noch 
nicht vollständig integriert, viel- 
leicht klappt ja auch die Netz- 
werk-Version für eine komplette 
Saison, aber das ist noch nicht 
klar. 

PCA: Peggy, warum müssen sich 
alle Rennfans F1RS unbedingt 
kaufen? 

Peggy: Hahaha, weil sie es lieben 
werden, oder? 

PCA: Genau! Vielen Dank für das 
Interview! 


LEVIATHAN 
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TEST DES mON 


Magny-Cours circuit 
(Fran 


Anhand von Fotos und Strecken- 
plänen wurden Drahtgittermodel- 
le der Kurse erstellt und hinterher 
mit Texturen beklebt. 


Aus den Attacken der PC-Fahrer 
lassen sich indes gute Rück- 
schlüsse auf die streckentypi- 
schen Überholzonen ziehen. 


Einschalten und wohlfühlen 

Stellen Sie sich vor, Sie sitzen im 
heimischen Plüschsessel und 
verfolgen eine Formel 1-Über- 
tragung. Stellen Sie sich jetzt 
vor, daß Sie gar nicht vor der 
Glotze sitzen, sondern vor dem 
Monitor, und was Sie dort sehen, 
ist nicht RTL, sondern die FIRS. 
Ein Hoch auf die 3D-Karten, eine 
derart gute Grafikqualität er- 
reichte bisher noch kein anderes 
Rennspiel. Die 3D-Routinen zu 
FIRS basieren auf einer Weiter- 
entwicklung der POD-Engine, 


u 3 


[0] 
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WII RACING SIMYULATION 


DAS COCKPIT 


Alles im Blick. Ubi Softs Cockpit läßt keine Wünsche offen. Eine solche Instrumentenfülle ist 
zwar nicht 100prozentig realistisch, dient aber der Spielbarkeit. Jedes Fahrzeug verfügt zwar 
über die gleichen Anzeigen, erhielt aber je nach Wagentyp ein eigenes Design. 


Leuchtdioden zur Drehzahlanzeige 


aktuelle 
Geschwindigkeit 


Ganganzeige 


\ aktueller Durch- 
\ schnittsverbrauch 


aktuelle 
Drehzahl 
Schadensanzeige aktueller Text-Infoleiste 
Tankinhalt für Meldungen 
und auf jedem Meter Piste lichkeitsbesuchen im Kiesbett 


schlägt erneut die Detailverliebt- 
heit der Franzosen durch, sofern 
Sie über Power-Hardware verfü- 
gen (siehe Kasten). Jede Werbe- 
bande, jedes Gebäude ist an sei- 
nem Platz. Während der Fahrt 
sehen Sie den Funkenflug beim 
Aufsetzen Ihres Renners nach ei- 
ner Bodenwelle, im Regen spritzt 
die Gischtwelle meterhoch weg, 
auf Videoleinwänden am 
Streckenrand dürfen Sie sich 
selbst beim Fahren beobachten, 
und der beißende Rauch nach 
einem Motorplatzer ist durch die 
Lens Flare-Effekte fast greifbar. 
Nicht alle Grafikgags sind jedoch 
als schnödes Beiwerk einzuord- 
nen. Nach unfreiwilligen Höf- 


KONFIOURANON A" 
SPEICHEAnEn 
LADEN = 


Sämtliche Menüs der F1 Racing Simulation wurden bewußt schlicht im 
Technik-Look gehalten und sind dementsprechend einfach zu bedienen. 
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oder auf der Grasnarbe jenseits 
des Streckenrandes können Sie 
deutlich erkennen, wie sich der 
Dreck auf Ihre heißen Walzen 
klebt. Nach der Wiederaufnahme 
des Rennens sollten Sie also die 
nächsten Kurven etwas vorsichti- 
ger angehen, bis sich der Grip 
langsam zurückmeldet. Brems- 
spuren auf der Piste, die nicht 
von Ihnen verursacht wurden, 
deuten zumeist eine knifflige 
Stelle an. Hier hat sich entweder 
ein Konkurrent verabschiedet, 
oder ein gescheiterter Überhol- 
versuch hinterließ seine Visiten- 
karte, weshalb Sie natürlich 
ebenfalls Vorsicht walten lassen 
sollten. Trotz der enormen Bil- 


derflut vermittelt die FIRS einen 
guten Geschwindigkeitseindruck, 
und das bei 640x480 Bildpunk- 
ten und 16 Bit Farbtiefe. Die Per- 
formance wird zwar zum Teil 
durch Bitmap-Hintergründe und 
-Streckenrandobjekte erkauft, 
wenn Sie richtig schnell unter- 
wegs sind, merken Sie das aber 
sowieso nicht. Erstaunlich 
schlicht im Vergleich zur sonsti- 
gen Üppigkeit hielt es Ubi Soft 
mit den Menüs im trendigen Me- 
tall-Technik-Outfit. Ein paar But- 
tons führen zu ein paar Unter- 
menüs - das war’s. Hinter der 
Zurückhaltung steckt jedoch Me- 
thode, wie kaum anders zu er- 
warten war. So gelangen Sie 
wirklich durch wenige Mausklicks 


Aus rund 16 spektakulären Blickwinkeln können Sie sich jederzeit je- 
de Szene des Rennens noch einmal ansehen. 
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tH&T:O NE REBELLION 


BER Getriebe-Übersetzungen 


waere RACING SIMULATION 


FAHRZEUGSETUPS 


Die monatelange Kleinarbeit mit Renault hat sich ausge- 
zahlt. Auch bei den Fahrzeug-Setups erreicht die FIRS ei- 
nen Realismusgrad wie noch kein anderes Formel 1-Spiel 
zuvor - und alle Änderungen wirken sich auch direkt auf das Fahrver- 
halten aus. Unten sehen Sie alle Einstellmöglichkeiten auf einen Blick. 


» Ingenieureinstellungen: 


Fahrereinstellungen: 


: Drehzahlbegrenzung : 
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Ausflüge in das Kiesbett werden doppelt bestraft. Zunächst einmal 
kosten sie Zeit, und außerdem dauert es, bis Sie sich den deutlich 
sichtbaren Sand wieder von den Reifen gefahren haben. 


zur gewünschten Einstellung und 
können sich dann auf die we- 
sentlichen Dinge im Leben eines 
Rennfahrers konzentrieren - das 
Rennfahren. 


Lauthals, Steuer-frei 

Beeindruckend dröhnen die origi- 
nalen Motorengeräusche aus den 
Boxen. Verfügen Sie über einen 
MMX Rechner und eine entspre- 
chende Soundkarte, ermöglicht 
die 3D-Soundroutine eine genaue 
Ortung aller Konkurrenzfahrzeu- 
ge. Das Knacken der Bordfunkan- 
lage und das giftige Knallen des 
Getriebes beim Herunterschalten 
erzeugt zusätzlich eine dichte 
Rennatmosphäre, da läßt sich der 
fehlende Kommentator leicht ver- 
schmerzen. Während der Lade- 


vorgänge der Kurse lassen sich 
landestypische Jingles verneh- 
men, die die 20- bis 60-sekündi- 
ge Wartezeit bis zum Start ange- 
nehm überbrücken. Es grenzt 
schon fast an Majestätsbeleidi- 
gung, wenn Sie solch einer 
schnieken Simulation nicht auch 
mit einem schnieken Eingabe- 
gerät zu Leibe rücken. Das kann 
bei einem Rennspiel dann eigent- 
lich nur ein Lenkrad sein, das 
versteht sich von selbst. Deutlich 
warnen muß man dann auch vor 
Selbstversuchen an jeglicher Art 
von digitalem Steuerungsgerät, 
also auch der Tastatur. Die Ubi 
Soft-Boliden steuern sich einfach 
viel zu empfindlich, als daß Sie 
mit der rabiaten Ich-drück’-Dich- 
ich-drück’-Dich-nicht-Methode 


© DErEr x 


Die Informations-Einblendungen während des Rennens lassen einen 


manchmal zweifeln, ob man einer Fernsehübertragung sein Auge 
leiht oder sich dem Spielvergnügen hingibt. 
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für besondere Innovation. 
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usa) RACING SIMYLATION 


PCACTION.JSTIEI IH WYule) 


Ohne Frage, die F1 Racing Simulation ist ein 
Hardwarefresser, wie er im Buche steht. Das 
optimale Spielerlebnis erreichen Sie eigentlich 
erst ab einem Pentium mit 200 MHz und 3Dfx- 
Karte. Diese sollte dann möglichst optimal kon- 
figuriert sein, sonst setzt’s immer noch ab und 
an minimale Ruckler, die aber nicht weiter 
stören. Spaß bringt Ubi Softs Meisterstück si- 
cherlich „bereits“ ab einem Pentium 166, Besit- 
zer eines solchen Rechners sollten unbedingt 
zuschlagen. Über die Direct3D-Schnittstelle 


‚Rechner/Konfiguration 


werden fast alle neueren Karten unterstützt, 


Konsens snsursensessunennnnen ıSVGA, 640x480, 65.000 Farben 


"Details abgeschaltet 


der digitalen Zeitgenossen dauer- 
haften Straßenkontakt herstellen 
könnten. Ein analoger Joystick 
erringt bei akuter Lenkrad-O-Ma- 
nie Ihrerseits so eben noch seine 
Daseinsberechtigung, aber Sie 
steuern Ihr eigenes Auto ja auch 
nicht mit einem Knüppel, oder? 


Aha, also doch!? 

Ein paar Kritikpunkte haben wir 
Berufspedanten dann aber doch 
noch ausgemacht. Im Netzwerk 
arbeitet die Fahrzeug-Synchroni- 
sation nicht immer ganz exakt, 
was zu unfreiwilligen Abflügen 
führen kann; außerdem dürfen 
Sie nur in Einzelrennen gegenein- 


Pentium 100, 16 MB RAM, 2 MB ELSA Winner, 3Dfx-Karte, Details abrescaltet ET vnrennee. ‚Unspielbar 
Pentium 166, 16 MB RAM, 4 MB Matrox Mystique, Direct 3D, alle Details ...... 
Pentium 166, 32 MB RAM, 2 MB Spea Mirage, 3Dfx-Karte, Details abgeschaltet .....z2@s2220re0ereeeneenenenen nn. -Zutspielbar 
Pentium 166, 32 MB RAM, 2 MB Spea Mirage, 3Dfx-Karte, alle Details ....222s2ss0see en. 
Pentium 200 MMX, 32 MB RAM, 4 MB Hercules Terminator 3D, 3Dfx-Karte, alle Details ......... 


ander antreten. Ärgerlich, aber 
verschmerzbar ist, daß selbst 
beim Reifenwechsel während des 
Qualifyings die Strecke zum Teil 
neu geladen werden muß. Leider 
lassen sich auch die Teams und 
Fahrer nicht editieren, so daß ein 
Update auf die neuesten Saison- 
daten zunächst einmal unwahr- 
scheinlich erscheint. Davon abge- 
sehen läßt Ubi Soft wirklich kaum 
Rennfahrerwünsche unerfüllt. 
Was Sie also daran hindern sollte, 
am 17. November Ihren Soft- 
wareladen zu belagern, kann ich 
Ihnen beim besten Willen auch 
nicht sagen. 

Christian Bigge 


Kein x-beliebiges Renderbild, sonder ein Screenshot des Monaco-Kur- 
ses. Bei dieser Wolkenbildung ist übrigens mit Regen zu rechnen. 
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„kaum spielbar 


sernenene. ‚gutspielbar 
arnennnenennn Optimal | 


Während einer Saison hält dos 
F1-Magazin sämtliche Statisti- 
ken und Zwischenstände für Sie 
jederzeit parat. 


So ein Motorplatzer hat zumin- 
dest ästethische Reize. Der Wa- 
gen bleibt allerdings liegen und 
schmurgelt langsam aus. 


KOMMENTAR 


Id »> Sind Sie auch, wie Nicki Lauda sagte, „etwas emotioneller 
unterwegs in der Trauerarbeit”? Dann heulen Sie nicht län- 
ger rum, sondern schwingen Sie sich ins Cockpit und fordern 
Sie Absolution. Mit der F1 Racing Simulation erhalten Sie schlichtweg 
das beste, was Ihnen derzeit über den PC-Monitor rollen kann. Realis- 
mus und Präsentation verschmelzen zu einer brillanten Symbiose, die 
das wesentliche hervorbringt: Spielspaß! Schieben Sie mit mir die mar- 
ginalen Schönheitsfehler beiseite, letztlich ist die Racing Simulation in 
der Tat zu gut, um an Kleinigkeiten erhängt zu werden. 


ACHERN Pentium 120, 16 MB RAM, 2xCD-ROM, Win95, Direct3D-Karte 
P200MMX, 32 MB RAM, 4xCD-ROM, 3Dfx-Karte, Lenkrad 
ET SV 6A, SB, 3Dfx-, Direct3D-Support, Surround (MMX) u. DirectSound 
8 Spieler Netzwerk 
deutsch 

390 MB/44-188 MB 
Ubi Soft 


deutsch 
MEET ca. DM 100,- 
17. November 
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» __Die neue Referenz für Mini-Schumis. Extraklasse! « 
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Original 360° Ansichten aus dem Spiel. 


Master, rer Laterne lebt ... So etwas findest Du nur im Untergrund. 


GaLaeröFFNUNG, WINTER 1997 


WINDOWS'95 CD-ROM 


www.achiv 


VIRTUAL POOL®2 


Virtual Pool2 ® 


Simulation 


MACHGESTOSSEN 


„Fast Finger” Eddie zog 
einmal an seiner Kippe 
und beugte sich betont 
langsam über den grü- 
nen Filz. Der Anflug ei- 
nes Lächelns umzuckte 
seine schmalen Lippen, 
als er kurz aufblickte 
und das ängstliche 
Weiß in den Augen sei- 
nes Gegners wahr- 
nahm. Diese Neun wür- 
de ihn in wenigen Au- 
genblicken um 1000 
Dollar reicher machen. 


ir wissen nicht, ob Eddie 
W: Neun genauso si- 
cher versenkte wie im 


Film „Die Farbe des Geldes“. Wir 
wissen aber, daß Sie genau diese 
Atmosphäre auch bei Interplays 
Virtual Pool 2 serviert bekommen 
- nur den Tabakdunst einer ame- 
rikanischen Vorstadtpinte müs- 
sen Sie sich selbst dazu denken. 
Pool 2 bietet so ziemlich alle 
Spielvarianten, die man sich auf 
sechslöchrigen Filztischen vor- 
stellen kann. Neunball, Rotation, 
Dreiball, Sechsball, Zehnball, 
vier Achtball-Alternativen, das 
Ein-Taschen-Spiel, Bank Pool und 
Straight Pool gehören zum Re- 


|O zum wre 


Entscheiden Sie, ob Sie das gediegene Flair englischer Pool-Hallen 
oder die schmuddelige Kneipen-Atmosphäre bevorzugen. 


pertoire. Umfangreiche Video- 
Tutorials und Helpfiles klären Sie 
über alle Feinheiten des Spiels 
auf, selbst Neulingen am Queue 
(so heißt der ca. 1,8 Meter lange 
„Spielstock“) gelingt so der ra- 
sche Programmeinstieg. Wahl- 
weise treten Sie in Turnieren ge- 
gen den mäßigen bis genialen 
Computer an oder duellieren sich 
mit Freunden an einem PC oder 
via Netzwerk. 


Kugelrund 

Ihre Stöße (Uups!) kontrollieren 
Sie über eine intuitive Kombina- 
tion aus Tastendruck und Maus- 
schwung. Nach einiger Übung 


Die höchste Zoomstufe ist zum Zielen meistens optimal. Natürlich 
können Sie jederzeit eine andere Perspektive wählen. 
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funktioniert das derart sicher, 
daß man sich nach einer nur 
halb so ruhigen Hand beim rich- 
tigen Billardspiel sehnt. Herz- 
stück der Simulation ist die su- 
perbe Ballphysik, angeschnittene 
Bälle, und sogar Sprungstöße 
sind überhaupt kein Problem. 
Auch grafisch wurde Pool 2 noch 
einmal aufgepeppt. Bei bis zu 


Auf Wunsch wird Ihnen im voraus 
der Lauf aller Bälle angezeigt. 


Trickstoß-Profi Lou Butera de- 
monstriert in Videos sein Können. 


1.024x768 Bildpunkten werden 
65.000 Farben flüssig darge- 
stellt, Zooms und Blickwinkel- 
Rotationen sind jederzeit mög- 
lich. Wer nach Kneipenschluß 
noch immer sehnsüchtig seinen 
hölzernen Zauberstab anhim- 
melt, muß hier zugreifen, besser 
geht’s kaum. 

Christian Bigge 


KOMMENTAR 


» Virtual Pool 2 spielt sich besser, sieht besser aus und 
bietet mehr Optionen als der Vorgänger. Klasse ist die 
Ballphysik, die sich durch konfigurierbare Tische noch ver- 


ändern läßt. Die Trickshots der beiden Pros Mike Sigel und Lou Bu- 
tera reizen zum Nachspielen, deutlich keimt der Was-Du-kannst- 
kann-ich-schon-lange-Effekt auf. Für ein Match zwischendurch lohnt 
sich der Griff zum virtuellen Queue also, danach bevorzuge ich doch 
wieder meine Stammkneipe. (X 


KEHIEERIEEER Pentium 60, 16 MB RAM,QuadSpeed CD-ROM, Win95 
Pentium 166, 32 MB RAM, Quad Speed CD-ROM, 3Dfx-Karte 
BEREIT SVGA/SB,CD-Audio 

KOHEEER 2 Sp. PC/Modem, 4 Sp. Netzwerk 
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Wir machen Ihnen kein X für ein Q vor - 
bei uns ist spannende und fesselnde 


Unterhaltung garantiert! 


Copyright © 1997 Activision Inc, alle Rechte vorbichalter 


MBA LIVE 98 


NBA Live 98 + Sportspiel 


Es ist 

PCAenn wieder 
soweit! 

Pünkt- 

lich zum Start der 
neuen Saison erscheinen 
auch die NBA-Stars von EA 
Sports wieder auf dem 


EN glänzenden Par- 
N 


kett, und diesmal 
wurde so viel an 
der Version ge- 
werkelt, verän- 
dert und ver- 
bessert wie 
nie zuvor. 


/ 


Solche spektakulären Dribblings sind 
jederzeit durch die Special Move-Taste 
auszuführen. 


eben den klassischen 
N Spielmodi Liga, Playoff 

und Freundschaftspiel fin- 
den sich gleich zwei neue Her- 
ausforderungen: der 3-Punkt- 
Wettbewerb (siehe Screenshot) 
und der Managermodus. Im letz- 
teren können Sie sich Ihre indi- 
viduelle Saison mit beliebig vie- 
len Originalteams zusammenstel- 
len und wahlweise vorher auch 
das gesamte Spielerauswahl-Ver- 
fahren, den Draft, durchlaufen. 
Ebenfalls neu eingeführt wurde 
ein vierter Schwierigkeitsgrad, 
der Superstar-Level, die Gesamt- 
schwierigkeit von NBA Live er- 
höhte sich dabei jedoch kaum, 
lediglich die Abstufungen der Le- 
vels gerieten feiner. Alle weite- 
ren Spieloptionen hier anzumer- 
ken, würde den Seitenrahmen 
deutlich sprengen, deshalb nur 
soviel: Selbst nach rund 20 Stun- 
den intensiver Beschäftigung mit 
dem Programm habe ich 


Gary Payton beim Spielaufbau. Erstaunlich, wie deutlich die einzel- 


EZATTACKE 


keine Features vermißt, eigent- 
lich unglaublich! 


Sinnenfreuden 
Der erste Blick ins virtuelle NBA- 
Stadion gerät zur Offenbarung. 
Die Spiegeleffekte auf dem Parkett 
stören niemals und sehen einfach 
fantastisch aus, die Zuschauerku- 
lisse wirkt plastisch, teilweise ste- 
hen sogar einzelne Fans auf und 
winken. Das Netz zappelt beim 
Balleinschlag munter vor sich hin, 
und durch die neun (zoombaren) 
Kameras bekommen Sie das Ge- 
schehen stets übersichtlich auf 
dem Silbertablett serviert. Umwer- 
fend sind die Spieler geraten, de- 
nen EA Sports tatsächlich die rea- 
len Gesichter aufgepfropft hat. 
Auch die Muskulatur der Athleten 
wirkt definierter, besonders mit 
3Dfx-Karte erscheinen die Poly- 
gon-Kanten weniger hart und den- 
noch kaum durch den Voodoo-ty- 
pischen Nebeleffekt beeinträch- 
tigt. Tonnenweise neue Animatio- 
nen und individuelle Special Moves 
versetzen die Zuschauerkulisse in 
akustische Ekstase, Sprechge- 
sänge („defense, defense”) 
lassen endgültig den Eindruck 
entstehen, mittendrin statt nur 
dabei zu sein. Okay, der deutsche 


nen Spieler allein an den Gesichtern zu erkennen sind. Michael Jor- 


dan war jedoch leider zu teuer. 


MBA LIVE 98 


VERGLEICH 


Spiel, Satz und Sieg 
für - EA Sports. Wie 
verwunderlich! Nur, 
daß die Basketballer sich diesmal 
ein wenig hinter den brillanten 
Eishockey-Cracks verstecken. 
Dennoch betätigen sich die Korb- 
Jäger als Platzhirsche des eigenen 
Sports. Sowohl die Arcade-Games 
NBA Hangtime und NBA Jam als 
auch die Microsoft-Simulation 
Full Court Press ziehen spielerisch 
und optional die Köpfe ein. So 
kommt die stärkste Konkurrenz 
aus eigenem Hause, doch die Vor- 
Jahresversion erreicht natürlich 
nicht die brillante 3Dfx-Optik des 
Nachfolgers. 


bh 


NBA Live 97 
NBA Hangtime .... 
NBA Full Court Press. 
NBA Jam Extreme 


Play-by-Play-Kommentar ist wie- 
der Geschmacksache, aber tech- 
nisch sauber und zurückhaltender 
als etwa bei NHL 98. Derart viel 
Schick hat allerdings seinen Preis. 
Dr. Hardware empfiehlt: Selbst mit 
3Dfx-Karte sollte für alle Details 
zumindest ein P133 sein Rechen- 
werk verrichten, und auch dann 
wird nicht ganz die spielerische 
Rasanz von NHL erreicht. 


Alles nur ein Spiel, oder?! 

EA Sports wollte Ihnen in diesem 
Jahr vor allem die größtmögliche 
Kontrolle über die Action auf dem 
Feld an die Hand geben - und hat 


dabei etwas übertrieben. Beinahe 
alle fernsehbekannten Schuß-, 
Täuschungs- und Dribbling- 
manöver sind ausführbar; Finger- 
rolls, die Art der Dunks, Non-Look- 
Passes, Playcalls und Mehrfach- 
Kombinationen sind jederzeit an- 
wählbar - vorausgesetzt, Sie ha- 
ben mindestens ein Acht-Button- 
Pad und verknoten sich dabei 
nicht die Finger. Mal im Ernst, 
denjenigen, der alle diese Features 
jemals nutzt, möchte ich gern ein- 
mal kennenlernen. Aber keine Sor- 
ge, dank der freien Konfigurier- 
barkeit der Tasten verrichtet auch 
ein 4 Button-Pad gute Dienste, 
drunter geht aber gar nix, verges- 
sen Sie's! Das wichtigste ist aber, 
daß sich NBA Live 98 hervorra- 
gend spielt. Insbesondere den ei- 
genen Mitspielern merkt man die 
aufgebohrte KI an. In der Offensi- 
ve laufen sich Ihre Hünen sehr gut 
frei und fordern den Ball, in der 
Defense eröffnen sich durch das 
gute Stellungsspiel mehr Möglich- 
keiten zum Steal. Das Spiel des 
Computers ist nicht mehr so stark 
Center-dominiert, und die Feldpo- 
sitionen entscheiden über die Tref- 
ferwahrscheinlichkeit, allerdings 
werden Lücken für den Zug zum 
Korb auch nicht immer erkannt. 
Basketball-Freaks werden aber 
auch durch die 98er-Version über 
Monate lang mit Spielspaß auf 
höchstem Niveau versorgt. Erneut 
schraubt EA Sports die Meßlatte 
für die Konkurrenz auf neue Welt- 
rekordhöhe. 

Christian Bigge 


Charles Barkley hebt grinsend zum Reverse-Dunk ab. Elliott und Ro- 
binson können nur staunend zuschauen. Eine typische Replay-Szene. 


Im Manager-Modus dürfen Sie 
auf Wunsch den 12 Runden-Draft 
durchführen und beliebige Sai- 
sons zusammenstellen. 


Mit dem Spielereditor basteln 
Sie Superhelden. Sogar die Art 
des Bartwuchses ist dabei ein- 
stellbar. 


KOMMENTAR 


» Nein, diesmal schafft es NBA Live 98 nicht, an NHL 98 
vorbeizuziehen. Das liegt an dem etwas langsameren Game- 
play und der komplexeren Steuerung, die eine enorme Ein- 
gewöhnungszeit erfordert und ohne Mindestens-Vier-Button-Gamepad 
ohnehin kaum zu bewältigen ist. Dabei ist es durchaus fragwürdig, ob 
alle angebotenen Optionen, Spielzüge und Joystickmanöver überhaupt 
Sinn machen. Die runderneuerten Basketballer von EA zeigen sich von 
ihrer hardwarehungrigsten Seite - und das gilt auch für die 3Dfx-Ver- 
sion. Wer aber über einen schnellen Rechner verfügt, bekommt mit 
NBA Live 98 die optisch schönste und spielerisch anspruchsvollste Bas- 
ketball-Sim aller Zeiten serviert. Dank des Voodoo-Chips scheint der PC 
den im Sportbereich lange führenden Konsolen momentan ein wenig 
enteilt zu sein. Ihnen dürfte das recht sein, oder? & 


Pentium 100, 16 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM, Win95 
Pentium 166, 32 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM, 3Dfx-Karte 

SB, SVGA, 65.000 Farben, 3Dfx-Support, CD-Audio 

2 Sp. an einem PC, 2-8 Sp. via Netzwerk, Modem, Nullmodem 
|_ Handbuch: Keatietanl EHER deutsch 

SITE 433 MB/50-200 MB EEE ca. DM 100,- 
EEE EA Sports KETTE November 

METER 95% _ UEBEEITER 00% _ BIER Sportspiel 
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Steve Kerr versucht sich beim 3 Punkt-Wettbewerb. Von fünf Positio- 
nen müssen jeweils fünf Bälle unter Zeitdruck in das Netz befördert 
werden, der letzte Ball zählt dreifach. 


89% 92% 
» Besser denn je, für Basketballfans ein Muß « 
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I n Zeiten der tödlichen Be- 


drohung. des friedliebenden 
Volkes von Urak durch den 
finsteren Hexer _Balkoth 


braucht es wahre Helden mit 


magischen Fähigkeiten, um 
magische Rassen. m, Siegeszug des Schreckens 
zu beenden. In LORDS OF MAGIC, dem Nachfolger des 
Bestsellers Lords of the Realm II, betreten Sie eine 
fantastische Welt voller Zauberer, Zwerge, Magie, Elfen und 
Barbaren, in der Gut und Böse um die 
Vorherrschaft ringen. ” 


Aufbauend auf den dramatischen 
Features, die Lords of the Realm II zu 
einem Meilenstein im Strategiegenre 
machten, kombiniert LORDS OF 
MAGIC erneut rundenbasierendes 
Erforschen und Verwalten mit spek- 
takulären Echtzeitschlachten. Vereini- 3-D 
gen Sie Ihre Kräfte mit bis zu 6 Spielern 

via Netzwerk oder Internet - und kämpfen Sie gegeneinander 
oder gemeinsam gegen den barbarischen Balkoth. Sie 
befehligen bis zu 80 Kreaturen, inklusive Vampire, Elfen, 
Skelette und Monster in Ihrem Kampf gegen das unsagbar 
Böse. Im Zeichen der Magie führen viele Wege zur Errertung 
des Reiches von Urak: mehrere Lösungen, viele Optionen 
und unendlichen Spielspaß! 


LORDS OF MAGIC besitzt ein echtes dreidimensionales 


Spielfeld, hoch auflösende HiColour- 


\ Grafiken und einen mächtigen Terrain- 
S editor, der Ihnen alle Möglichkeiten bietet. 


Die ultimative Alternative für Strategie- 


und Fantasy-Fans! 


Ende November 1997. 


www,sierca.de 
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INTERNATIONAL RALLY CHAMPIONSHIP 


International Rally Championship » Rennspiel 


RUTSCHPARTIE 


Wissen Sie 
eigentlich, 
warum 
Rallye-Pi- 
loten zu den eifrig- 
sten Strafzettelsamm- 
lern zählen? Ganz ein- 
fach: Weil sie zwi- 
schen den einzelnen 
Etappen auf ganz nor- 
malen Straßen mög- 
lichst schnell zu ihren 
Checkpoints kommen 
wollen, um die ver- 
bleibende Zeit für Re- 
paraturen zu nutzen - 
eine günstige Gele- 
genheit für die Radar- 


PCAcnm 


Erdball, treten Sie mit neun ver- 


schiedenen Originalfahrzeugen 
zum Kampf um die Weltmeister- 


den Untergrund. 
Also sind in den zum 

Teil engen Kurven und S-Kom- 
binationen abenteuerliche Fahr- 
manöver gefordert, jedes Verlas- 
sen der Fahrbahn bedeutet be- 
stenfalls Zeitverlust, 
stenfalls einen Überschlag. Zum 


Teil bei Nacht und Nebel - umge- 
pflügt werden, wobei die Fahr- 
bahn oft nicht breiter als Ihr ei- 


schlimm- 


fallen der Polizei. 
it diesen Schwierigkeiten 
haben Sie zwar bei Inter- 


M national Rally Champion- 
ship nicht zu kämpfen, aber an- 
sonsten läßt der Nachfolger von 
Rally Racing 97 alle Powerslide- 


träume wahr werden. Auf 30 (!) 
Strecken, verteilt über den halben 


schaft an. Dabei müssen Sie ge- 
gen alle Widrigkeiten kämpfen, 
die Otto-Normalautofahrer im 
richtigen Straßenverkehr so über- 
haupt nicht schätzt. Vereiste Win- 
terpisten, schleimige Morastäcker 
und staubige Sandbahnen wollen 
mit Höchstgeschwindigkeit - zum 


genes Fahrzeug ist. Auf anspre- 
chende Geschwindigkeiten gelan- 
gen Sie nur, wenn Ihre Renn- 
schleuder möglichst mit allen an- 
getriebenen Rädern Kontakt zur 
Pistenmitte hat, erst dann krallen 
sich die Reifen richtig bissig in 


Glück fallen die Auslaufzonen am 
Streckenrand diesmal wesentlich 
großzügiger aus als beim Vorgän- 
ger. Schon ein Leitplankenkon- 
takt wirkt sich naturgemäß 
ungünstig aus, dann hagelt es zu- 
meist Schäden am Fahrzeug, das 


Für den 2-Spieler-Modus an einem PC steht die Splitscreen-Option zur 
Verfügung. Wahlweise kann auch aus der Fahrersicht geheizt werden. 
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o |DER EDITOR 


Auf so etwas haben Rennfans lange gewartet. Mit dem IRC- 
Editor können Sie sich nicht nur unbegrenzt neue Strecken 
basteln, sondern diese auch noch zu einer gänzlich neuen 
Rennserie zusammenstellen. Unten sehen Sie, wie’s funktioniert: 
Tg :m Tg 7 


ER Par 


“7 


Zunächst legen Sie fest, aus welchen der 15 vorhandenen Länderszena- 
rios die Streckenbausteine zusammengesetzt werden sollen. Dann unter- 
teilen Sie Ihre Etappe in Sektionen (Bild 1) und weisen jeder Sektion 
über acht Schieberegler Eigenschaften wie Fahrbahnwölbung, Kurven- 
häufigkeit und -winkel, Straßenbelag usw. zu (Bild 2). Daraus errechnet 
IRC einen neunstelligen Code, der jede Sektion eindeutig markiert. Die 
fertige Strecke können Sie sofort probefahren (Bild 3). Die abgespei- 
cherten Strecken lassen sich dann jederzeit zu kompletten Rallyes zu- 
sammenfügen, wodurch sich immer neue Herausforderungen ergeben. 


INTERNATIONAL RALL!Y CHAMPIONSHIP 


nach ein paar Etappen durch die 
hohe Materialbelastung sowieso 
immer klappriger wird. 


Schrauberfreuden, Fahrerleiden 
Vor jeder Etappe steht Ihnen des- 
halb eine begrenzte Reparatur- 
zeit zur Verfügung. Einen Motor 
bekommen die IRC-Mechaniker in 
20 Minuten Simulationszeit wie- 
der hin, für defekte Lichtanlagen 
oder einen Austausch des Aus- 
puffs werden sogar nur zwei bis 
fünf Minuten benötigt. Trotzdem 
wird es nie möglich sein, alle Tei- 
le gleichzeitig instandzusetzen. 
Sie müssen also genau planen, da 
die WM für Sie sofort gelaufen 
ist, wenn sich während einer 
Etappe ein wichtiges Wagenteil 
vollends verabschiedet. Um mög- 
\ lichst materialschonend voranzu- 
kommen, empfiehlt sich vor dem 
Beginn jeder Etappe ein Feintu- 
ning des Wagens. Nicht nur die 
Reifenwahl ist hier entscheidend, 
weiche Dämpfer sorgen etwa bei 
Schnee für eine bessere Straßen- 
lage, und lang abgestimmte Gän- 
ge schonen bei Sprintstrecken 
" den Motor. Neben der motivie- 
renden Simulation bietet Ihnen 
IRC noch drei weitere Spielmodi. 
In den verschieden schwierigen 
Arcade-Prüfungen kämpfen Sie 
nicht nur gegen die Zeit, sondern 
auch gegen zahlreiche Computer- 
Konkurrenten auf der Strecke. 
Dafür ist Ihr Fahrzeug quasi un- 
zerstörbar, selbst Überschläge 
verursachen keinen Schaden, 
sondern kosten nur Zeit. Ab und 
| zu müssen Sie kurze Tankstopps 


“a 


Der Subaru Impreza WRC und der 
Mitsubishi Lancer Evolution sind 
die schnellsten Fahrzeuge im 
Spiel. Leider sind die Karossen 
aber auch ein Tick klobiger und 
schwieriger zu lenken. 


DICTEIECEEIcEE 


Vor einer Nachtfahrt sollten die 
Scheinwerfer hundertprozentig in- 
takt sein, sonst droht Blindflug. 
einlegen, weil die reine Fahrzeit 
ziemlich lang geraten ist. Bei ei- 
ner der Mega-Etappen verbringen 
Sie schon mal locker 30 Minuten 
hinter dem Monitor, vergessen 
Sie also das Sitzkissen nicht. 
Gleiches gilt auch für den WM- 
Modus, wo Sie in vier Stufen Ral- 
Iyes mit bis zu zwölf Teilabschnit- 
ten bestreiten. Bei einem Rennen 
gegen die Zeit können Sie sich 
schließlich genreüblich das 
„Ghostmobil“ des Streckenbesten 
einblenden lassen. 


Wir haben verstanden 
Die diversen Boliden, die sich im 
Fahrverhalten leider nicht beson- 


ders augenfällig voneinander un- 
terscheiden, lassen sich insge- 
samt ziemlich dankbar über die 
Pacours manövrieren, wobei Sie 
sogar einstellen können, wie di- 
rekt die Lenkung reagieren soll. 
Kleinere Fahrfehler werden gön- 
nerhaft verziehen, die Fahrbahn- 
begrenzungen wurden ohne 
größere Ecken und Kanten ge- 
staltet, so daß auch Anfänger 
zurechtkommen sollten. Sehr ge- 
nau nimmt es IRC aber mit der 
Zeiterfassung: Jedes Verlassen 
der Ideallinie bekommen Sie 
durch Zeitverlust quittiert, so 
daß letztlich nur Ihr Können 
über Sieg oder Niederlage ent- 
scheidet. Gut so! Der Schwierig- 
keitsgrad - gerade im Simula- 
tions-Modus - ist zwar ausgewo- 
gen, ein paaf Abstufungen hät- 
ten aber auch bei Profis für noch 
mehr Langzeitmotivation ge- 
sorgt. Grafisch weiß IRC durch- 
aus zu gefallen, auch wenn der 
Streckenrand vielfach zu „flach“ 
geraten ist. Mit 3Dfx-Karte ge- 
lingt aber der Sprung in die ge- 
hobene Mittelklasse, und der er- 
ste Temporausch stellt sich be- 
reits ein, wenn ein P133 die 
Etappen anzählt. Beim Sound 
gefällt speziell der redselige Co- 


VERGLEICH 


Ein perfektes Fun- 


— Rennspiel steht augen- 
blicklich nicht in den 


Händlerregalen, unter den vielen 
guten schneidet IRC aber derzeit 
am besten ab. Der Balanceakt 
zwischen anspruchsvoller Fahr- 
physik, Darstellungstempo und 
Optionsvielfalt gelingt hier am 
ehesten. Sega Rally begeistert 
nach wie vor durch sein Steue- 
rungsmodell, krankt aber an zu 
wenig Streckenabwechslung - 
gleiches gilt für Daytona. Die 
Bleifuß-Spiele liegen grafisch 
leicht vorn, die Computergegner 
verhalten sich aber nicht selten 
leicht unfair. 


> 


Sega Rally. 
Bleifuß 2 

Bleifuß Fun aan 
Daytona U.S.A. Deluxe 


Pilot, der alle relevanten Kurven 
kurz vorher ankündigt. Dank der 
gebotenen Abwechslung hat sich 
IRC die Offroad-Krone verdient, 
nicht zuletzt auch aufgrund des 
hervorragenden Editors (siehe 
Kasten). Christian Bigge 


KOMMENTAR 


>> Leicht zu erlernen, schwer zu beherrschen. So muß ein 
Rennspiel aussehen, dann klappt’s auch mit der Wertung. 
Ein dickes Extralob verdient sich IRC für die zahlreichen 


Spieloptionen. Endlich wieder einmal keine abgespeckte Light-Version 
mit Rennanstrich, sondern mächtig viel Kurve fürs Geld. Keine Frage: 
Dank gelungener Technik und faszinierender Streckenvielfalt das au- 


\ genblicklich beste Rallye-Rennspiel für den PC. Mein Tip für PS-Fans:; 
| Vertrag bei Orange Entertainment unterschreiben, Slicks gegen Profil- 
walzen austauschen und ab ins Cockpit. Aber vergessen Sie das An- 
schnallen nicht! && 


4 


-Fahrzeug’Schäden - 486DX2/66, 16 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, Win95 

DEIT. Foriset ) Pentium 166, 32 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM, 3Dfx-Karte 
| an EEE SVGA, SB, 3Dfx- und Force Feedback-Support, CD-Audio 

EMEEEER 2 Spieler an einem PC, 8 Spieler Netzwerk 

EIER deutsch deutsch 

239 MB/30-100 MB ca. DM 80,- 

Europress/Orange Ent. MR erhältlich 

GET 82% _ ETTETE 75% _ EN Rennspiel 
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r > Mult 
Zwischen den Etappen der Simulation bleibt etwas Zeit für Repara- 2 2 
turen. Ganz intakt werden Sie aber wohl nie an den Start gehen. » Besonders im Simulations-Modus stundenlanger Spielspaß & 105 
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Jetzt können Sie zeigen, wie Sie mit wilden Tieren fertigwerden. Nehmen Sie die Bi@stei 
Actiontakes auf CD-ROM gibts für unter 20 Mark. Infos gibts unter 0751/8610 47 oder Fax 
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huseinander, tind\s@fzen Sie sie ber 


0751/8619 4. Neu: Moving. Puzzle von Ravensburger. Gute Idee. 
4 


Ri g 


‘ 
‚ 


helm Leibe wieder zusammen. Zehn verschiedene 
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SPRINGER & JACOBY 


TEST TOMB RAIDER 2 


Irgendwie muß Lara in das Flugzeug gelangen, um nach ihrenf Aus- 
brach une Deren, Kenn —— 


_ Tomb Raider ehctionAkive Re 


Id "Untertitel n 'g’Lara-Croft” 


a 


Wenn Lara, Ei die brüchigen Ziegel auf dem Dach des Opernhadses 
eneeejeersulscheSchätedasAer — 


\ 


a b-Ratder-w Begins etonihdventue m -mit 

einer weiblichen Hauptfig Tomb Raider 2 trägt nun schon 
-im-Verlaufeines’einzi- 
7 gen Jahres hat es Core Designs Vorzeigeheldin zum Medien- 


“rstärgebrachtund der-Ruhmistihrmicht-schlecht bekommen: In 
ihrem zweiten Abenteuer zeigt sie erst so richtig, was in ihr steckt... 


vor ungefähr einem Jahr in 
Raider hübsch 

(din namens Lara Croft ihr 
Debüt feiert wohl nicht 
mal ihre Erfi 


Tomb eine 


welch ein Kult 


gon- 

Es soll sogar Stimmen gegebe 

für fa 

s Action-Adver 
Mittle: 

sind diese Kritiker verstummt, und 


ben, die ch hielten, die 
Hauptrolle ei 


weib ıb 


eine Reihe von Leuten hat inzwi- 
chen kapiert, daß man mit Lara 
kräftig Kohle machen kann. So ab- 
solvierte Mi Gastauf- 
tritte auf 
tüchtigen Popgruppe U2 und 

in diversen Blättern der Rege 
genpresse als Konkurrentin von le- 
benden Supermodels wie Claudia 


rten der ge: 


ken ganz natneres Kör- 
Erlebnis verspricht das 
Lara Croft-Duschgel, und erst kürz- 
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Sn Bu gr nen Fa aan 


widmete Eidos der 
Tomb Raider-H 


lich smarten 
(din sogar eine Aus- 
stellung, auf der Künstler ihre von 
Croft inspirierten 

ntlichkeit 


ten. Angesichts d 


entie konn- 
>s Rummels ist 
es fast schon ein Wunder, daß die 
rmarktung der schö- 
nen Britin immer noch auf 
ten läßt. 


ı kann ma 


männlic! Khmniterspiälen durch 
Laras weibliche Formen 
chen, aber es gab im \ 

eine Reihe anderer Pixel- bzw. Poly- 
gon-Frauen, denen es nicht gelang, 
auch nur annähernd den gleichen 
Kultstatus zu er Auch 
Larrys Gespielinnen geizen wahrlich 


ngespro- 


ichen: 


Lara, sei wachsam: Auch von hinten können jederzeit Angreifer auf- 
tauchen und Dir schnell ein unrühmliches Ende bereiten. 


72 Gegenüber seinem Vor- 

> gänger bietet Tomb Rai- 
=> der 2 optimierte Tech- 
nik und ein actionlastigeres, aus- 
gewogeneres Gameplay, während 
es Ecstatica 2 neben der größeren 
Spieltiefe auch den interessanteren 
Hauptcharakter voraus hat. Der 
Tomb Raider-Klon Excalibur 2555 
AD kann es weder technisch noch 
spielerisch mit den Vergleichspro- 
grammen aufnehmen 


Tomb Raider 
Ecstatica 2 . 
Excalibur 2555 AD . 


nicht mit Rundungen, entwickeln 
aber wenig eigenes Profil, während 
„Intelligente“ Heldinnen wie Laura 
Bow oder Emily Hartwood oft recht 
blaustrumpfmäßig daherkommen 
Lara Croft hingegen verbindet kör- 
perliche Attraktivität mit Grips, 
Sportlichkeit und Durchsetzungs- 
vermögen - eine Mischung, die auf 
Frauen und Männer gleichermaßen 
anziehend wirkt. 


Mythische Dimensionen 

Der ganz besondere Reiz der Lara 
Croft-Spiele liegt aber nicht aus- 
schließlich in der Hauptdarstellerin 
selbst begründet, sondern auch in 
den Schauplätzen, an denen sie ih- 
re Abenteuer besteht. Verschlug es 
Lara zunächst in mayanische Tem- 
pelbauten, alte Klostergemäuer und 
schließlich sogar ins sagenhafte At- 
lantis, so unternimmt sie diesmal 
Abstecher an die Chinesische Mau- 
er, nach Venedig und ins tibetani- 


sche Hochland. All diesen Locations 
ist gemeinsam, daß sie seit alters 
her auf die meisten Menschen eine 
ungeheure Faszination ausüben, 
weil sie auf der Welt ganz einfach 
einmalig sind oder weil man sie mit 
rätselhaften Legenden assoziiert. 
Diesmal dreht sich für Lara alles um 
den geheimnisvollen Dolch von Xi- 
an, der seinem Besitzer zu über- 
menschlichen Fähigkeiten verhelfen 
kann. Bis vor kurzem war das wert- 
volle Stück sicher in einem gehei- 
men Versteck an der Chinesischen 
Mauer untergebracht, doch nun ha- 
üble Schurken seiner 
bemächtigt. Natürlich setzt die edle 
Lara alles daran, den Gaunern ihr 
brisantes Diebesgut wieder abzuja- 
gen, und hetzt ihnen um die halbe 
Welt hinterher. 

Besonders schwierig gestaltet sich 
die Verbrecherjagd in der Lagunen- 
stadt Venedig, deren weitverzweig- 
tes Kanalsystem und verwinkelte 
Architektur den Bösewichten opti- 
malen Schutz bieten. Lara läßt sich 
jedoch so leicht nicht abschütteln 
und nimmt mit dem Speedboat 
ganz in James Bond-Manier die Ver- 
folgung auf. Sie erklimmt das Kup- 
peldach des venezianischen Opern- 
hauses, liefert sich dort heftige 
Schießereien mit Bartolis Schergen 
und dringt anschließend ins Innere 
des Musentempels vor. Was sich 
dort abspielt, steht an knisternder 
Spannung alten Hollywood-Klassi- 
kern wie der Theaterszene in dem 
Cary Grant-Streifen „Charade” in 
nichts nach, Von Venedig aus geht's 
per Flugzeug weiter auf eine Ar- 
beitsplattform mitten im Meer, wo 


ben sich 


TOMB RAIDER 2 TEST 


Die Kamera wechselt selbständig die Perspektive, so daß wir die 
schöne Lara des öfteren auch aus der Nähe bewundern können. 


Lara unter anderem beweisen kann, 
daß sie auch als wagemutige Tau- 
cherin eine gute Figur macht. Zum 
großen Showdown kommt es 
schließlich in Tibet, dem mit seinen 
Tempeln und der schneebedeckten 
Bergwelt sicherlich ‚grafisch ab- 
wechslungsreichsten Abschnitt. 


Fitneß-Center 

Anscheinend hat Lara mit ihrem At- 
lantis-Abenteuer gut verdient und 
das Geld in den Ausbau ihres vorher 
schon imposanten Privatsitzes ge- 


O 
Il seit dem ersten Tomb 
Raider-Abenteuer wirk- 
lich der Wohlstand ausgebrochen zu 
sein. Hauste sie damals noch in re- 
lativ beengten Verhältnissen, läßt 
sie es sich jetzt richtig gutgehen: Im 
Musikzimmer ist die Sprungmatte ei- 
nem edlen Perserteppich gewichen, 
die häßlichen Kisten aus dem Trep- 
‚penhaus sind verschwunden, in ihrer 
Küche könnte sie eine ganze Legion 
verköstigen, und die Möglichkeiten 
zu körperlicher Betätigung in Haus 
und Garten lassen keine Wünsche 
offen. Ach ja, einen Butler hat Lara 
jetzt auch - wo sie sich auch auf- 
hält, er dackelt ihr mit dem Tee- 
service hinterher. Typisch britisch! 


Bei Lara Croft scheint 


steckt, der nun einem gewaltigen 
Fitneß-Parcours gleicht. Nicht nur 
das Innere des Hauses bietet mit 
dem bereits bekannten Musikzim- 
mer, Treppen und raffiniert gesta- 
pelten Kisten erschöpfende Mög- 
lichkeiten zur Körperertüchtigung, 
auch im Garten kann Lara jetzt 
ihren unbezähmbaren Bewegungs- 
drang voll ausleben. 

Die Investition in die neuen Trai- 
ningsgeräte, an denen Tomb Rai- 
der-Neulinge Laras akrobatische 
Kunststückchen erst einmal gefahr- 


GEDIEGENER HAUSHALT 
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o |FUHR 
Im Laufe des Spiels 
nutzt Lara immer wie- 


Jl der außergewöhnliche 


Verkehrsmittel, um sich schneller 
von A nach B bewegen zu können. 
Eine breite Schlucht in der Nähe 
der Chinesischen Mauer überwin- 
det sie mit einer Mini-Seilbahn, 
und in Venedig durchkreuzt sie in 
halsbrecherischem Tempo die 
Kanäle mit einem Schnellboot. Im 
tibetanischen Hochland schließ- 
lich bedient sie sich eines wendi- 
gen, kleinen Schneefahrzeugs 


los üben können, bevor sie sich ins 
„Fichtige” Abenteuer stürzen, hat 
sich gelohnt. Das Unternehmen 
ch von Xian“ erweist sich näm- 
als wesentlich kräftezehrender 
als Laras Ausflug nach Atlantis, und 
eine Aufgabe von solch giganti- 
schen Dimensionen sollte man nur 
sitet angehen 
Um den anstehenden Strapazer 


bestens vorbei 
wachsen zu sein, hat Lara ihr oh- 
nehin schon eindrucksvolles Bewe- 


gungsrepertoire noch einmal erwei- 


IEIN I 


tert. Dynamisch, wie sie nun einmal 
Croft 
schnellen Dauerlauf als Grundbewe- 


ist, bevorzugt Mi den 
gungsart, ist aber auch in der Lage, 
bei gedrückter Shift-Taste langsam 
und vorsichtig zu gehen - dies hat 
den Vorteil, daß die Heldin an Ab- 
gründen und Kanten automatisch 
innehält und nicht vor lauter 
Schwung in die Tiefe schlittert 
Zwi- 


schen Plattformen 


Schluchten, Schächte und 


schenräume 
Lara 


überwindet springend - je 


nach Distanz mit oder ohne Anlauf. 
Gelingt es ihr nicht, die Entfernung 
auf Anhieb gar 
sie sich mit den Fingern an der 


u meistern, krallt 


Kante fest und zieht sich unter Auf- 
bietung all ihrer Kräfte nach oben. 
Auch für besonders knifflige Situa- 
tionen ist Lara mit ihren akrobati- 
schen Seitwärtssprüngen und rück- 
wärtigen Saltos bestens gerüst 

Es bereitet ihr nicht einmal Schwie 
rigkeiten, sich seitwärts an Mauer- 


vorsprüngen entlangzuhangeln, 


Neu dazugelernt hat Lara die Fähig- 
keit, Leitern hoch- und runterzu- 
klettern und unter Wasser gelegene 
nd- 
fläche zu nutzen. Trotz der enormen 


Plattformen automatisch 


falt der möglichen Bewegun 
bläufe gestaltet sich deren Steue- 
rung kinderleicht, und wer bereits 
Tomb Raider 1 gespielt hat, braucht 
sich nicht umzugewöhnen: Mit dem 
Ziffernblock der Tastatur kontrollie- 


ren Sie die Richtung von Laras 


Schritten (inklusive Sidesteps und 


Auch unter Wasser lauern Gefahren: Ein Taucher 
hat soeben mit einem gezielten Harpunenschuß 
das Leben unserer Heldin ausgehaucht. 


len), und mit <Alt> se 
zum Sprung an, Mit <Strg> lassen 


zen Sie 


Sie Lara mit den Fingern nach einer 
Kante zum Festhalten greifen oder 
gegebenenfalls ihre Waffe abfeu- 
ern. Ein Druck auf <Esc 
übersichtliche Inventory zutage, 

Waffen, Schlüssel oder 
5 blitzschnell mit der En- 


fördert das 


aus dem $ 
Medipack 
ter-Taste anwählen. 


Wehrhafte Maid 

Gegenüber Tomb Raider 1 hates La 
ra im Sequel jetzt mit wesentlich 
mehr Gegnern zu tun: Neben Ti- 
gern, Dot Dinos und 


Krähen lauern nun an allen Ecken 


rmännern, 


und Enden auch ganze Horden von 
menschlichen Kontrahenten, die 
der Heldin u. a. mit Schlagstöcken, 
Baseballschlägern, einem breiten 


Die Schwimm-Sequenzen stellten schon ein 
Highlight des ersten Tomb Raider-Spiels dar und 
haben nichts von ihrer Faszination eingebüßt. 


Arsenal von Feuerwaffen oder Har- 


punen übel zusetzen können. Am 
Anfang eines Abschnitts 


mindest im Besitz 


st Lara zu- 
ar Pi 


ar nicht besondei 


vonein 
stolen, die 

durchschlagskräftig sind, aber we- 
nigstens über unendlich viel Muni 
tion verfügen. Lediglich auf der Ar 


beitsplattform steht Croft 


zunächst völlig wehrlos da und 


muß sich ihre ffenmäßige 
Grundausstattung erst gegen den 
Widerstand zweier harter C 

aus dem Rumpf eines W; 

jeiteren Waf- 
Automatikpi 


Harpunen, Granaten- 


zeugs besorgen. Alle 
fen (Shotgun 
stolen, Mit 

erfer) finden sich entweder in di- 
versen Verstecken oder werden ge- 


nau wie Munition und Medipacks 


TOMB RAIDER 2 


PCACTION IST I #7 Yale) 


Spielbar ist Tomb Raider 2 bereits 
auf einem P90 mit 16 MB RAM in ei- 
ner Auflösung von 320x200 Bild- 
punkten, liefert dann allerdings 
keine besonders „ansehnlichen” Er- 
gebnisse. Mit einem P133 erzielen 
Sie immerhin bei 400x300 Pixeln 


noch einen halbwegs flüssigen 
Spielablauf. Wahre Wunder bewirkt 


Rechner/Konfiguration 


Pentium 90, 16 MB, 4 MB Grafikkarte 
Pentium 133, 16 MB, 4 MB Grafikkarte 
ontiun ‚9,16 MB, 4 MB Grafikkarte, Direct3D 


erledigten Gegnern abgeknöpft. 

Trotz des breiten Waffenangebots 
ist Tomb Raider 2 kein ausgespro- 
chenes Schießspiel, bei dem es auf 
Ihre Zielgenauigkeit ankommt. Im 
Vordergrund steht vielmehr Laras 
Wendigkeit - wie ein glitschiger 
Fisch sollte sie sich dem Zugriff des 
Gegners entziehen, und dazu müs- 
sen Sie sich vor allem auf den mög- 
lichst geschickten Einsatz der ver- 
schiedenen Moves konzentrieren. 
Aus diesem Grund visiert Lara die 
Kontrahenten in ihrem Schußfeld 


Mit Hilfe des Ziffernblocks auf 
der Tastatur können Sie die Per- 
spektive der Kamera fast belie- 
big verändern. 


Immer wieder tauchen in Tomb 


Raider 2 tückische Pendelkonstruk- 
tionen auf, die der Protagonistin 
viel Schaden zufügen können. 
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= 
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320x200 


gut spielbar 
gut spielbar 


ganz von selbst an, und Sie müssen 
sie nur noch per Tastendruck zum 
Feuern überreden. 


Verbessertes Leveldesign 

So innovativ Tomb Raider 1 vom 
Konzept her auch war, viele Ac- 
tion-Adventure-Freunde übten 
dennoch harsche Kritik am Level- 
design. Im ersten Lara Croft-Spiel 
war einfach „zu wenig los“: Die 
spärlichen Gegner boten keine 
echte Herausforderung, und die 
Wege, die man bei den Puzzles zwi- 
schen den diversen Schaltern und 
Zahnrädern zurücklegen mußte, 
waren schlichtweg zu lang. Core 
Design hat aus diesen Kritikpunk- 
ten gelernt: Die Levels von Tomb 
Raider 2 bieten wesentlich mehr 
Action, die Puzzles sind „kompak- 
ter” und vielseitiger. Langwierige, 
nervige Hüpfereien um ihrer selbst 
willen kommen nicht mehr vor. 
Tomb Raider 2 konfrontiert den 
Spieler an keiner Stelle mit unfai- 
ren Situationen - selbst dort, wo 
es auf ultrapräzises Timing und ge- 
naue Sprünge ankommt, lassen 
sich die Schwierigkeiten dank der 
exakt und prompt reagierenden 
Steuerung in einem akzeptablen 
zeitlichen Rahmen bewältigen. 
Auch grafisch wird in Tomb Raider 2 
wesentlich mehr Abwechslung ge- 
boten als im Vorgänger, und dabei 
sind die verschiedenen Klamotten 
der Lara Croft eigentlich nur 
auflockerndes Beiwerk. Viel größe- 


re Bedeutung kommt den verschie- 
denen Locations zu, die alle paar 
Minuten mit neuen Überraschungen 
aufwarten und so den Spieler stän- 
dig bei Laune halten. Wer Tomb Rai- 
der 2 allerdings in seiner ganzen 
Pracht erleben will, sollte seinen 


640x480 
nicht spielbar 
nicht spielbar 
‚gut spielbar 


Rechner mit einer 3D-Beschleuni- 

gerkarte ausgestattet haben. 

Die erfreulich dezente Klangkulisse 

entspricht in etwa der des ersten 

Teils und paßt sich hervorragend 

dem jeweiligen Geschehen an. 
Herbert Aichinger 


KOMMENTAR 


>) Bereits Tomb Raider gehörte im letzten Jahr trotz seiner 
kleinen Schwächen zu den absoluten Ausnahme-Programmen, 
die aus der Masse der Fließbandproduktionen wohltuend her- 
ausstachen. Der zweite Teil der Lara Croft-Saga setzt dem Ganzen aber 
noch eins drauf: Überraschenderweise ist daraus kein billiger Aufguß des 
Vorgängers geworden, mit dem man die Fans ohne großen Aufwand noch 
einmal kräftig „melken“ will - nein, Tomb Raider 2 ist eine konsequente 
Weiterentwicklung des ersten Teils, in dem dessen Gameplay-Defizite fast 
durchweg ausgemerzt wurden. Das ausgewogene Leveldesign mit seinen 
anspruchsvollen, aber stets fairen Puzzles ist schlichtweg genial, und die 
aufwendige grafische Gestaltung der interessanten Locations sorgt für 
die optimale Atmosphäre. Über die paar Clippingfehler, die als „Altlast” 
der Tomb Raider-Engine auch im zweiten Teil noch auftauchen, kann 
man getrost hinwegsehen - sie haben keine Auswirkungen auf den Spiel- 
spaß. Ich bin überzeugt, daß Tomb Raider 2 ein echter Spiele-Klassiker 
wird, von dem man auch in einigen Jahren noch spricht! &( 


KEITEREIER Pentium 90, 16 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM, Win95 
EEE Pentium 166, 16 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM 
REIT SVGA, SB, DirectX 

keine Multiplayeroption 


deutsch deutsch 
120 MB/1 MB ca. DM 90,- 


DREIER Core Design/Eidos en November 1997 


90% 85% Action-Adventure 
‚Action I 
01 % = Rätsel 
(") Strategie I 
Wirtschaft IM 


Multiplayer 
» Eine neue Referenz im Action-Adventure-Genre & 


HASBRO > 
Ben Interactive B 
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www.hasbro.com 


Oha, Frogger ist zurück! Das bedeutet Action und Chaos, wo er nur hinhüpft. Der einst so niedliche Frosch aus den Anfängen 
der Videospiel-Ära. ist erwachsen geworden. Brillante 3D-Grafik und etliche neue Möglichkeiten, wie Superjump und 
4 Spieler-Splitscreen unterscheiden ihn vom alten Frogger. In 9 rasanten Leveln mit über 35 Stages lauern überall 
Gefahren: Autoreifen, reißende Flüsse, tiefe Schluchten. Also, do it. 


Just hopp it! 


BE nn 


DSF Baseball 98 


Riesige, vollgepfropfte Arenen, übergewichtige 
Amerikaner, triefende Hot Dogs und Bierfah- 
nen allerorten. 


Windows-typisch dürfen Sie sich einzelne 
Fenster auf den Screen legen. 


Wer einmal ein Baseballspiel live erleben durf- 
te, wird sich an solche Bilder erinnern. Daß 
Baseball durchaus ernsthaften Charakter ha- 
ben kann, wurde schon durch so manche PC-Si- 
mulation bewiesen, nicht zuletzt durch Sierras 
Front Page Sports-Serie. Diese erscheint in der 
98er-Version unter dem Label des Deutschen 
Sportfernsehens, und wieder einmal wurde an 
der Optionsschraube gedreht. Um es vorwegzu- 
nehmen: Freunde des Schlagsports werden 
diesmal kaum ein Feature vermissen, an alles 
wurde gedacht. Sämtliche Major League-Teams 
messen sich in sämtlichen Original-Stadien, 
dem Team-Management sind kaum Grenzen ge- 
setzt, Wetteränderungen wirken sich auf die 
Spiele aus, und sogar ein Editor wird gleich 


mitgeliefert. Was besonders Europäer freuen 
dürfte: Auch an weniger bewanderte Ballfeti- 
schisten wurde gedacht. Die Spieler-Kontrolle 
läßt sich in drei Schwierigkeitsgraden abstu- 
fen. Schade nur, daß die farb- und detailarme 
Grafik den Gesamteindruck etwas trübt. Base- 
ball-Fans kann die zweitbeste Simulation nach 
Hardball 6 dennoch ans Herz gelegt werden. 

Christian Bigge 
KEHERRERE Pentium 75, 16 MB RAM, DoubleSpeed CD-ROM, Win95 
HEREIN Pentium 166, 32 MB RAM, QuadSpeed CD-ROM 
I So 
KEHRTERER 2 Spieler an einem PC, Netzwerk und Internet 
BEHEIEEN deutsch BEE lich 
TIER 533 MB 13-150 m UOTE ca. DI 100,- 
BEE Sierra/cuc BEER November 

Rätsel 


79% 81% Rn 
LEinzeispiet Qmuttiptaye Wirtschaft 
»Einsteigerfreundlich trotz großem Tiefgang « 


75% res] 


Action 


Madden NFL 98 


Football ist für Deutschland etwa genauso Volks- 
sport wie Eishockey für Afrika. Freaks sollten 
trotzdem einen Blick auf Madden NFL 98 werfen. 


Jetzt aber hurtig: Ein Receiver versucht, das 
Objekt der Begierde im Sprint zu erwischen. 


Grundlegende Regelkenntnisse und einen 
Schuß Interesse für die Sportart sollte man 
mitbringen, um NFL 98 etwas abgewinnen zu 
können. Geboten werden Freundschaftsspiele, 
ein Ligamodus, 30 originale NFL-Teams samt 
Stadien in 3D, 100 historische Mannschaften, 
authentische Spielzüge, Fullscreen-Videos für 
erstklassiges TV-Feeling und ein Club- und 
Spielereditor. Wer möchte, darf als Manager 
agieren. Die Aufstellungen können wöchent- 
lich per Internet aktualisiert werden. Eine Bo- 
nus-CD enthält ein multimediales Video-Lehr- 
buch mit mehr als einer Stunde Spielzeit. 
Feinheiten wie eine für Anfänger gewöh- 
nungsbedürftige, aber sehr variantenreiche 
Steuerung, der nicht einfache Zugang und der 


sinnvolle Bluffmode für Zwei-Spieler-Partien 
an einem PC (der Gegner kann nicht sehen, 
welcher Spielzug gewählt wird) machen NFL 
98 zu einem Game für Profis. Die glänzend 
animierten Polygonsprites wirken pixeliger als 
die der 97er-Version. Der angekündigte 3Dfx- 
Patch wird wohl Abhilfe schaffen. 

Harald Fränkel 
HOHEREEEER Pentium 133, 16 MB RAM, QuadSpeed CD-ROM, Win 95 
HERTIEER Pentium 200, 32 MB, QuädSpeed CD-ROM 
RE S\GA/SB/30fx-Patch in Vorb. 
HEHE an einem PC, Modem/seriell, Netzwerk 


BEREIREN deuisch BESTEN sn lich 

ARRETTN 592 no /75 v5 TREE ca. DI 00.- 

EEE EA sports | Verötentichung Belt 

HAKEEIT 79% MEIN 70% __BERIES Foothalsim. HERE 
‚Action 

84% 86% Bi. 

Leinzeispiet Piuttiplayer] sat 


D Lederei-Spielerei für Geduldige und Profis « 


DSF Football Pro 98 


Wer immer schon einmal damit angeben wollte, wie 
Al Bundy drei Touchdowns in einem Match geschafft 
zu haben, kann sich an DSF Football versuchen. 


Hart geht's zu beim Football: Die Verteidiger 
versuchen, die Offensivspieler zu blocken. 


PC ACTION 12/97 


Der Einstieg in das Feldspiel fällt bei Sierras 
neu aufgelegter Simulation etwas leichter als 
beim EA-Konkurrenten (siehe oben). Das liegt 
einerseits an der Möglichkeit, als Anfänger ei- 
nige Aufgaben an den Computer abtreten zu 
können. Außerdem ist die Steuerung verhält- 
nismäßig simpel - und gleichzeitig nicht so va- 
riabel. Spezialisten sind gefragt, wenn es ums 
Schaffen eigener Playbooks geht. Die Grafik ist 
hochauflösender, aber weniger gut animiert. 
Der leicht sterile Gesamteindruck entsteht 
auch wegen des Rasens, der wie ein polierter 
Plastikfußboden wirkt. Neben den üblichen 
Modi bietet DSF Football, das sich äußerlich im 
Vergleich zum Vorgänger von anno '97 wenig 
verändert hat, Optionen wie All-Star-Match, 


Trainingscamp und einen Karriere-Ligamodus 
über mehrere Seasons. Die Wettbewerbsrunden 
dürfen nach Belieben zusammengestellt wer- 
den, so daß unter anderem das Kreieren einer 
World League kein Problem ist. Zu den neuen 
Features gegenüber Pro 97 gehören weitere Ka- 
meraansichten, Wetter- und Stadioninfos und 
andere Details. Harald Fränkel 


OHREN Pentium 75, 16 MB RAM, DoubleSpeed CD-ROM, Wing5 
IB Pentium 166, 32 MB RAM, QuadSpeed CD-ROM 


RE SS 
KRIEEE an einem PC, Modem seriell, Netzwerk, Internet 
BEE deutsch BRFER onclisch 
MI 467 MB/ISOMB REN ca. DM 70,- 
BEER sierra-Online FM Dezember 
18% 77% Fußballsim. 
Art 
72% 73% Si 
strategie 
wrucst 


» Lederei-Spielerei für interessierte Einsteiger 


“Das Programm hat meine kühnsten Erwartungen übertroffen: 
Technisch glänzt es durch selten gesehene Perfektion, und das von 
Grafik und sound überzeugend umgesetzte Endzeit-Ambiente 

sucht einfach seinesgleichen. Auch für Einsteiger absolut 


empfehlenswert.“ 
© Wertung 85% "Weltuntergangs-Epos der 
absoluten Extraklasse” 
“Ja, bei Dark er Freude auf. Als alter Fan don 
k 


"Alone in the Dar e ich schon lange auf einen Titel 
gewartet, der eine ähnlich gelungene Stinumung rüberbringt.” 


UND-DIE ZEIT 


ST DE} 


IM 24. JAHRHUNDERT HERRSCHT DIE zurben \ 
DUNKELHEIT. DIE ZIVILISATION ÜBERLEBT IN DEN WEN 
STÄDTEN DES MYSTISCHEN LICHTS. SIE SIND ARKHAN. IN EIN 
TÖDLICHEN RENNEN GEGEN DIE ZEIT MÜSSEN SIE SICH UND 
STADT VOR DEN HEERSCHAREN DES BÖSEN BEWAHRE 


ERLEBEN SIE EINE EINZIGARTIGE WEIN. Dar? Barth AS 
ATEMBERAUBENDE ECHTZEIT-ABENTEUER! 


http: Ina. darkearth.com 
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NUCLEAR STRIKE 


Einen Monat nach dem Release im Konso- 
lenbereich erscheint nun auch ein würdi- 
ger Vertreter der Strike-Saga auf 
dem PC und kann hier seine 
Vorzüge 

voll ausspielen. Im Ge- 

gensatz zu seinen Vorgängern kommt 
Nuclear Strike endlich weg von dem Kli- 
schee des bösen Russen und greift mit 
seiner Story Probleme aus Krisenregio- 
nen auf, wie sie sich auch in der realen 
Welt abspielen könnten. 


grafischen 


Nuclear Strike » Action 


PROPELLERDRÖHNEN 


er Countdown läuft, denn 
D bei Electronic Arts’ Nachfol- 

ger zu Soviet Strike 
bekämpft der Spieler die atomare 
Bedrohung eines machthungrigen 
Ex-KGB- und Ex-CIA-Agenten. Mit 
dem gestohlenen Sprengkopf ei- 
ner Atomrakete und seinen 
schießwütigen, terroristischen 
Verbündeten hält dieser von In- 
dochina aus die Welt im Schach. 
Als Pilot eines Kampfhubschrau- 
bers besteht die Aufgabe des 
Spieler darin, den Schurken na- 
mens Lemonde zur Strecke zu 
bringen und den Sprengkopf so 
schnell wie möglich wieder in die 
Hände verantwortungsbewußter 
Menschen zurückzubringen,. Im 


Kampf gegen diesen gewieften 
Terroristen steht man jedoch 
nicht alleine da, sondern erhält 
von kampferprobten Hintermän- 
nern die nötigen Informationen. 
Andrea, der politische Informati- 
ons-Offizier, sorgt für brisante 
Neuigkeiten und Informationen 
über politische Entwicklungen der 
jeweiligen Region, wohingegen 
Hack, der Computerspezialist, 
über ein internes Satelliten-Netz- 
werk ständig Feindbewegungen 
meldet. Einsatzkommandos und 
spezielle Hinweise auf Feind- 
schwächen erhält man von Gene- 
ral Earle vor Auftragsantritt. 
Während der Missionen nimmt er 
über das Strike.net Verbindung 


Von Hack, dem Computerspezialisten erhält man über das Satelliten- 
Netzwerk Videoeinspielungen in das Cockpit übertragen. 
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zum Piloten auf und gibt weitere 
Auftragspunkte bekannt. 


Flugzeuge, Panzer, Schiffe 

Am Anfang jedes der sieben Le- 
vels erhält man durch Videose- 
quenzen eine kurze, aber präg- 
nante Einführung und startet 
daraufhin den Auftrag von der 
Basis, Die einzelnen Missionen 
sind sehr vielfältig und abwechs- 
lungsreich gestaltet. So müssen 
bei der Jagd nach Lemonde Ge- 
bäude zerstört, Panzerkolonnen 
aufgehalten, Schmugglerflotten 
vernichtet oder Agenten aus der 
Gewalt des Irren befreit werden. 
Die bis zu zehn unterschiedlichen 
Missionsziele innerhalb eines Le- 


vels können jederzeit wieder auf- 
gerufen werden, wobei dann de- 
taillierte Informationen in 
Sprach- und Textform parallel an- 
geboten werden. Die an sich lo- 
gisch miteinander verknüpften 
Aufgaben lassen meistens den 
Freiraum für eigene Entscheidun- 
gen, und es erweist sich oft als 
eine taktisch vorteilhafte Ent- 
scheidung, bereits im Vorfeld ge- 
wisse Gegner aus dem Weg zu 
räumen, was spätestens 
nach dem vierten oder fünften 
Anlauf bemerken wird. Macht der 
erste Level den Spieler noch mit 
den hochtechnischen Einrichtun- 
gen des Apache-Helikopters ver- 
traut, so wird schon bald klar, wo 


man 


Fa FREUND 
Treibstoff 


Spur bis zur südpazifischen Inselkette 
Yerfolgt. Dort traf er sich mit dem regionalen 
} Napoleon Hwong. Da Hwong unsere einzige 


S# Video herunterladen 


® 


F5 KARTE Em een |F7 STATUS’ F& MEHR ' 


General Earle gibt dem Spieler auch während der Missionen Tips und 
Informationen hinsichtlich Veränderungen an den Frontlinien. 


NUCLEAR STRIKE 


Ihre Grenzen liegen. Von da an 
halten die Gegner mit jeder wei- 
teren technologischen Errungen- 
schaft Schritt und zwingen den 
Spieler, sich jede Aktion genau zu 
überlegen. Eine große Hilfe ist 
dabei der Radarschirm des Cock- 
pits. Mit ihm erkennt man feindli- 
che Stellungen frühzeitig und 
kann sie, wenn nötig, umgehen. 
Abwechslung erfährt Nuclear Stri- 
ke durch die Möglichkeit, die 
Fahrzeuge zu wechseln. Es stehen 
Hubschrauber (Super Apache, Su- 
per Comanche, Cobra), Flugzeuge 
(Harrier), Panzer (Abrams) und 
Schiffe (Hovercraft) zur Verfü- 
gung. Bereits zu Beginn des Spie- 
les muß man nach einem techni- 
schen Defekt des Apache in einen 
Super Huey der lokalen Guerilla 
umzusteigen - nur dann kann der 
Auftrag erfolgreich fortgesetzt 
werden. Notwendige Hilfeleistun- 
gen und nützliche Zusatzinforma- 
tionen gibt es, wenn man Perso- 
nen aufnimmt und an vorgegebe- 
nen Plätzen absetzt. 


Die Umsetzung 

Daß Nuclear Strike ursprünglich 
als Konsolenspiel konzipiert war, 
ist trotz der 3Dfx-optimierten 
Grafik (schnellere Frame Rate im 
Kampfgeschehen, flüssiges Scrol- 
ling und beeindruckende Lichtef- 
fekte bei Explosionen und bren- 
nenden Trümmern) nicht zu über- 
sehen. Als Perspektive wurde die 
Verfolger-Kamera gewählt. Das 
jeweilige Fahrzeug bleibt dabei 
immer im Mittelpunkt, und die 
Landschaft scrollt flüssig bei je- 


a 


Dank 3Dfx gelingt es auch, größere Explosionen realistisch darzu- 


Nimmt man den Agenten Cash 
auf. erfährt man Neuigkeiten 
über den anstehenden Auftrag. 


Die einzelnen Missionsziele in- 
nerhalb einer Kampagne können 
jederzeit aufgerufen werden. 


Um das Gefecht zu seinen Gunsten 
zu entscheiden, muß man immer 
wieder Goodies aufnehmen. 


der Bewegung mit. Die KI erweist 
sich als sehr fortschrittlich, da 
die Handlungen und Befehle des 
Spielers das Verhalten der Gegner 
und Verbündeten merklich beein- 
flussen. Trotzdem lassen sich 
auch Kritikpunkte finden. Ange- 
sichts des hohen Schwierigkeits- 
grades bereits in der Spielstufe 


a. 


stellen, ohne daß die flüssige Bilddarstellung darunter leidet. 


In einigen Levels dient ein supermodern geformtes Stealth U-Boot 
als Ausgangsbasis und Anlaufpunkt. 


„leicht“ wäre zum Beispiel eine 
anständige Save Option durchaus 
wünschenswert. Ein entsprechen- 
der Eintrag im Hauptmenü ist 


VERGLEICH 


Trotz der realistische- 
ren Grafiken und der 
zeitgemäßen Story 


zwar vorhanden, das wiederum 
wird aber nur angezeigt, wenn 
ein kompletter Level erfolgreich 
absolviert wurde, Warum sollte 
man dann aber noch abspei- 
chern, wenn man für den näch- 
sten Level automatisch ein 
Paßwort erhält? Je nach Ge- 
schmack kann entweder über die 
Tastatur, per Maus, mit einem 
Joystick oder Gamepad gespielt 
werden. Im Test stellte sich je- 
doch heraus, daß die praktika- 
belste Lösung das Gamepad ist - 


kommt Nuclear Strike nicht an G- 
Police heran. Die konsolentypi- 
sche Steuerung, die Verfolgerper- 
spektive und vor allem die fehlen- 
de Speicher-Option bieten ein- 
deutige Nachteile gegenüber an- 
deren Genrevertretern. 

G-Poli 


72% 


also nichts Unübliches für eine 
Konsolen-Konvertierung. 
Christian Müller 


KOMMENTAR 


»> Der Schwierigkeitsgrad wurde im Vergleich zum Vorgän- 
ger etwas abgemildert, für Neueinsteiger gilt dennoch: viel 
Geduld und immer wieder versuchen. Man taucht in eine ei- 


gene Welt, in der CPU-gesteuerte Figuren als Verbündete in Scharen 
um einen herumwuseln. Wie in der Realität schwenkt deren Verhalten 
bei falscher Behandlung von neutral in angriffslustig um. Zeitgemäß 
sind auch die Videosequenzen, welche die Dynamik des Spieles wider- 
spiegeln und oft genug eine hilfreiche Ergänzung darstellen. Wer be- 
reits Soviet Strike gespielt hat, wird sich bei Nuclear Strike wie zu Hau- 
se fühlen. & 


Pentium 100, 16 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM, Win95 


Pentium 166, 32 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM, 3Dfx, Direct 3D 
SVGA (2MB RAM) 
Keine Multiplayeroption 
| _ Handbuch: Keflttega] deutsch 
566MB/10-230 MB TR ca. DM 90,- 
Electronic Arts November 
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Einzelspiel Multiplayer 


» Anspruchsvolles Actionspiel mit spannender Handlung 
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. 


. 4 Hier beginnt Ihre Verantwortung als Staffelführer. 
A . 5 : Dan 


>> In naher Zukunft wird Ihr Einsatzgebiet ziemlich genau ein Universum größer sein. 
>> Parallel dazu wachsen Ihre Aufgaben an Deck:' 
>> und knallharte Autorität. I-WAR - die galaktische Herausforderung. 


PARTICLE 
SYSTEMS 


hcjbarkeit der Ware im Handel 


. 
aussichtliche Verfü 
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Neben Treffsicherheit und Mut brauchen Sie dann auch strategisches Fingerspitzengefühl 


Ab November 97* in diesem Sternensystem. 
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ARMORED FIST @ 


Armored Fist 2 Action 


IM THE ARMY NOW 


Spätestens wenn das klassische Zitat Cäsars 
„Ich kam, sah und siegte“ plötzlich zu ei- 
nem markig-rauhen „Wir kamen, wir sahen, 
wir traten ihnen in den Hintern” mutiert, 
wissen selbst ungeschulte Ohren ganz 
schnell, daß ihr Besitzer nicht im Lateinun- 
terricht sitzt. Getreu dem Motto „You’re in 
the army now“ verleiht das Spiel Armored 
Fist 2 PC-Spielern die Weihen des harten 
Mannes und versetzt sie in eine US-amerika- 


nische Panzereinheit. 


nfänger dürfen sich bei Ar- 
Ar“ Fist 2 an vier Trai- 

ningsmissionen versuchen 
und anschließend mit einem ein- 
zelnen Panzer des Typs M1A2 Ab- 
rams eine achtteilige Solotour 
starten. Erst dann geht's ans Ein- 
gemachte, wobei vier Kampagnen 
warten. Die US-Panzer verschlägt 
es nach Zentralafrika (UN-Einsatz 
im Bürgerkrieg), Sibirien (Revolte 
gegen russische Regierung), 
Weißrußland (UN-Schutz im Bür- 
gerkrieg) und Türkei/Irak (NATO- 
Auftrag gegen iranische Invaso- 
ren). Der Abrams walzt über 
schneebedeckte Hänge, weite Wie- 


Ta —— 


Um Düsenjets zu treffen, gehört 
auch sehr viel Glück dazu. 


A 
„Ahe 


Hier verabschiedet sich ein 
feindlicher Hubschrauber. 
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sen, trostlose Wüsten und durch 
Dörfer. 


Rambos schnell ramponiert 

Als ob es nicht Herausforderung 
genug wäre, eine Blechbüchse auf 
Ketten heil nach Hause zu brin- 
gen, dürfen je nach Mission bis zu 
24 Tanks befehligt werden, indem 
man zwischen den Gefährten hin 
und her springt. In diesem Fall 
steigt der Adrenalinspiegel direkt 
proportional mit dem Kalorienver- 
brauch, weil die Bedienung der Ta- 
statur sportliche Ausmaße an- 
nimmt. Andererseits sind derlei 
strategische Maßnahmen unbe- 
dingt notwendig, um einige der 
anspruchsvolleren Missionen 
schaffen zu können. Daß man sich 
geschickt vorantasten muß, um 


Während der großen Kampagnen muß der Spieler bis zu sechs Züge ä 
vier Panzer kontrollieren, indem er hin und her springt. 


nicht zu Kanonenfutter zu werden, 
versteht sich von selbst. Mit 
bloßem Ramboverhalten sind die 
kleinen Babys recht fix rampo- 
niert. Ein weiteres Menü ermög- 
licht es, Befehle an das Platoon 
weiterzugeben (Bewegung, For- 
mation, Abstand und Anweisun- 
gen über die Wahl der Ziele). Eine 
beiliegende Tastaturschablone er- 
leichtert das Leben. 

Wer in der leichten Stufe spielt, 
feiert schnell Erfolge. Aller- 
dings steigt der 


Schwierigkeitsgrad im Lauf des 
Spiels auf gehobenes Niveau. 
Knackig wird’s, wenn man den rea- 
listischen Modus wählt, weil der 
PC-Besitzer in jedem Panzer den 
Kommandanten, den Richtschüt- 
zen und den Fahrer kontrolliert 
(lesen Sie dazu 

den Kasten A 


ARMORED FIST 2 


ZLININA 


UN-Transporte zu eskortieren 
und vor militärischen Übergrif- 
fen zu schützen, gehört bei Ar- 
mored Fist 2 zum Tagesgeschäft. 


„Der Realistic Mode”). Es gibt 
simple Mach-alles-nieder-Aufträge 
oder Eskorten, und es müssen 
Flughäfen attackiert oder Militär- 


VERGLEICH 


Ein Vergleich mit der 
Hubschrauber-Action- 
simulation Comanche 3 
bietet sich alleine deshalb an, 
weil NovaLogic bei Armored Fist 2 
dieselbe Grafik-Engine (Voxel 
Space 2) verwendet hat. Wer 
nicht gerade ein ausgemachter 
Panzer-Fan ist, sondern eher ein 
Otto-Normal-Spieler, fährt mit 
dem luftigen Bruder vielleicht 
deshalb etwas besser, weil sich zu 
den spannenden Aufträgen noch 
die Faszination des Fliegens ge- 
sellt. Dafür besitzt AF2 enorme 
taktische Elemente, weil ein ein- 


stützpunkte verteidigt werden. 
Hin und wieder herrscht Zeitdruck, 
oder Minenfelder machen die 
mächtigen Panzer zu hilflosen 
Brummkreiseln, wenn eine ihrer 
Ketten weggesprengt wurde. Oft 
hilft es, Luftunterstützung oder 


DER REALISTIC MODE 


Armored Fist 2 bietet einen Easy Mode für Einsteiger, der 
mit einer Handvoll Tastaturbefehlen auskommt. Der Reali- 
stic Mode, der noch über einige Automatikeinstellungen 


Bei dieser Mission muß eine Militärbasis verteidigt werden. 


Artillerie anzufordern oder sich 
mit Motorenqualm zu tarnen. 


Derbe Sprüche 
Von der Grafik ist AF2 in der Ober- 
klasse anzusiedeln, selbst wenn die 


leicht justiert werden kann, erlaubt dem Spieler eine umfangreichere 
Kontrolle über unterschiedliche Teile des Panzers - je nachdem, in 
welche Rolle er während einer Mission schlüpft. Vereinfacht ausge- 
drückt heißt das: In der Fahrersicht steuert der PC-Besitzer den Ab- 
rams, in der Richtschützensicht zielt und schießt er mit Kanone und 
interner MG, und mit dem Kommandanten kümmert er sich bei ge- 
schlossener Dachluke um die lasergesteuerte Zielvorrichtung und be- 
dient bei offener Luke das zweite MG oberhalb des Geschützturms. 
Trotz allem ist AF2 mehr Actionspiel als Simulation. 


3D-Engine recht langsam ist. Daß 
Bäume einfach verschwinden oder 
Zelte und Häuser wie in Treibsand 
wegblubbern, wenn man dagegen- 
fährt, wirkt etwas störend. Außer- 
dem sehen die Explosionen nicht 
sonderlich beeindruckend aus. Für 
Atmosphäre sorgt der Sound. Zwar 
endet der Funkverkehr oft in baby- 
lonischem Sprachgewirr, weil alle 
durcheinander plappern. Die Effek- 
te sind aber stimmungsvoll und 
glänzen (zumindest in der von uns 


zelner Spieler sich um mehrere 
Einheiten kümmern muß. IM1A2 
Abrams von Interactive Magic 
mag aus der Sicht von Hardcore- 
spielern realistischer sein. Tech- 
nisch kann es seinem Kontrahen- 
ten nicht das Wasser reichen. 

Comanche3 . 
Armored Fist 2 
IM1A2 Abrams 


nen oder anderen derben Spruch. 
Der Schlachtenlärm oder das Nach- 
laden der Kanone gehören eben- 
falls in die Abteilung „Schman- 


getesteten US-Version) mit dem ei- ker. Harald Fränkel 
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>» Armored Fist 2 lebt von einer zackigen Army-Atmosphäre 
und den vielfältigen strategischen Möglichkeiten. Die Vo- 
xelgrafik mag zu Zeiten von 3D-Beschleunigern nicht mehr 
ganz up to date wirken, ist aber allemal ausreichend schön (ich liebe 
diesen blutroten Himmel über Afrika). Genervt hat mich, daß das ton- 
nenschwere Stahlmonster keine anderen Fahrzeuge plattwalzen kann, 
sondern plump dagegenstößt oder gar hängenbleibt. Selbst Gerümpel 
erweist sich als unüberwindliches Hindernis. Ich dachte immer, der 
Abrams sei ein Panzer! Stattdessen benimmt er sich ab und zu wie ein 
billiger Kinderwagen. Schade ist ferner, daß es nur vor den Trainings- 
missionen Videosequenzen zu sehen gibt - denn die sind super ge- 
macht. AF2 ist derzeit das beste Panzerspiel auf dem Markt, aber trotz- 


Mit dem Kopf an der frischen 
Luft hat der Kommandant den 
besten Überblick und kann das 
Maschinengewehr bedienen. 


Der Richtschütze steuert die Ka- 
none und kümmert sich um die 
Bedienung des zweiten, internen 
Maschinengewehrs. 


Im Panzer identifiziert der Kom- 
mandant andere Einheiten und 
bedient die lasergesteuerte Ziel- 
vorrichtung. 


In der Fahrersicht gibt der Spie- 
ler seinem Panzer die Sporen 
und steuert ihn zu den einzelnen 
Wegpunkten. 


dem nur für Fans. (( 
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Für strategisch veranlagte Panzerfans ein Muß 
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AHx-1 


Der Kampfhelikopter AHx-1 Viper ist ein Ge- 
heimprojekt des Militärs und soll als Strike & 
Fly-Waffe in Krisengebieten für Ruhe sorgen. 


AHx-1 sieht zwar unter Grafikvollast toll aus, 
ist aber nur noch schwer spielbar. 


Dementsprechend erstrecken sich die drei 
ausgiebigen Kampagnen über je 15 Einsätze 
in Kolumbien, Libyen und Rußland. Da wer- 
den Drogenkartelle ausgehoben, Waffen- 
schieber dingfest gemacht oder gar Putsch- 
versuche vereitelt. Als Pilot der Viper wird 
man in acht moderierten Trainingseinheiten 
mit den zahlreichen Waffensystemem und 
den beeindruckenden Flugeigenschaften des 
HighTech-Hubschraubers vertraut gemacht. 
Spätestens im ersten Einsatzgebiet aber er- 
weist sich die AHx-1 Viper dann doch als 
ziemlich rotorlahm. In erster Linie liegt dies 
an der durchschnittlichen Grafik-Engine, die 
zwar schöne Landschaften zeichnet, aber 
trotz MMX-Unterstützung entweder ruckelige 
oder nur verpixelte Ergebnisse liefert. Die 
Folge ist, daß sich der Rotorflügler nur 
schwer steuern läßt oder die Ziele kaum im 
Fadenkreuz zu halten sind. Auch die Sound- 


ausgabe weist Schwächen auf. Wenn bei Ex- 
plosionen der zugehörige Effekt erst zeitver- 
zögert nachgeladen wird, wirkt das unsauber 
programmiert. Gegen die technische und 
spielerische Referenz Comanche 3 von Nova- 
Logic hat die AHx-1 Viper jedenfalls kaum ei- 
ne Chance. 

Christian Müller 


HERRESEERR Pentium 120, 16 MB RAM, DoubleSpeed CD-ROM, Win95 
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» Trotz der Hardwareanforderungen rotorlahm«« 


Need For Speed 2 SE 


Schickeres Outfit, dasselbe Spiel: Mit der Spe- 
cial Edition packt EA nun endlich auch für 
Need For Speed 2 den 3Dfx-Support aus. 


Ätsch! Spätestens nach 20 Sekunden wird Ih- 
‚nen der rote Ferrari wieder im Nacken hängen. 


Lohnt sich da der Umstieg? Die Antwort ist ein- 
deutig: Wer NFS 2 mochte, wird sehnsüchtig 
auf das Update gewartet haben, das zumindest 
ansprechende Spielgeschwindigkeit garantiert. 
Alle anderen sollten die Bremse treten, denn 
einige Mängel des Vorgängers wurden nicht be- 
hoben. Überhaupt unterscheidet sich die SE 
nur in zwei Punkten vom Original: Mit dem Ford 
Mustang Mach III, dem Italdesign Nazca C2 
und dem Ferrari F355 gibt's drei neue Nobelka- 
rossen zu vermelden, und zusätzlich bietet die 
Special Edition eine (ja, wirklich nur eine) neue 
Strecke. Die Traumwagen steuern sich leider 
immer noch hanebüchen. Mitten im Sprung 
darf munter drauflos gelenkt werden, viel zu 
enge Kurven werden problemlos mit Tempo 250 


passiert, und die Gegner rammen locker vor 
sich hin, was da so im Weg steht, und kleben 
selbst nach Unfällen Sekunden später bereits 
wieder an Ihrer Stoßstange. Für stolze DM 35,- 
erhalten Updatewillige nicht gerade viel, uner- 
schrockene Neukunden sollten im Softwarela- 
den aber auf das Kürzel SE Wert legen. 
Christian Bigge 
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» _Dank 3Dfx schneller, sonst wenig Neues 


Rocket Jockey 


Drückt man angesichts der schwachen Grafik min- 
destens ein Auge zu, ist Rocket Jockey ein unter- 
haltsames Sportspiel der etwas anderen Art. 


ee] Schießt der Jockey ein Greifkabel an einen 


Turm, kann er ganz enge Kurven fliegen. 
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Rocket Jockeys düsen auf raketenartigen Mo- 
torrädern durch die Stadien. Sie machen un- 
glaubliche Kehrtwendungen, indem sie Greifka- 
bel auf Türmchen abschießen und die aus der 
Fliehkraft entstehende Energie in eine Kreisel- 
bewegung umsetzen. Rocket Jockey bietet drei 
Varianten: Beim Rocket Ball gilt es, kürbis- 
große Kugeln in Tore zu bugsieren, Rocket Ra- 
cing ist ein Rennspiel, bei dem ein Slalomkurs 
bewältigt werden muß, und Rocket War ist die 
brutalste Version, weil man die Gegner 
schlichtweg außer Gefecht zu setzen hat. 
Während des Spiels zeigen sich viele Möglich- 
keiten: Man kann mit den Seilen Gegner wie 
mit einem Lasso von der Maschine ziehen, Fal- 
len bauen, andere Jockeys an Türme fesseln, 


Bomben aufnehmen und zur Explosion bringen 
und vieles mehr. Die Steuerung ist gewöh- 
nungsbedürftig. Schade, daß es keine Ligapar- 
tien gibt und man sich nur wie bei einem Arca- 
degame von Level zu Level vorarbeiten kann. 
Unterhaltsam ist der Sound, der von rockigen 
Gitarrenklängen lebt. 

Harald Fränkel 
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MONTEZUMA - DER FLUCH DER AZTEKEN 


Montezuma - Der Fluch der Azteken » 3D-Adventure 


PRÄTSELPYFRAMIDE 


Max mag aussehen 
wie der kleine Bruder 
von Indiana Jones, 
aber in Wirklichkeit 
ist er der einzige le- 
bende Nachfahre des 
legendären Azteken- 
herrschers Montezu- 
ma. Er beschließt, in 
die Heimat seiner 
Vorfahren zurückzu- 
kehren, um den ab- 
handen gekommenen 
Schatz aufzuspüren, 
den die Azteken vor 
ihrem Niedergang 
unter einem großen 
Tempel vergraben ha- 
ben sollen. 


ontezumas Expedition steht 
M unter keinem glücklichen 

Stern: Ein Motorschaden 
führt direkt über dem Dschungel 
zum Absturz von Max’ Propellerma- 
schine, und der Held kann sich ge- 
rade noch in letzter Sekunde mit 
dem Fallschirm retten. Er landet 
weich im Sand direkt vor einer ge- 


Trifft Sie einer der Gegner oder stürzen Sie mit voller Wucht auf 
einen Steinboden, sehen Sie Sterne und verlieren Lebensenergie. 
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heimnisvollen Tempelpyramide - 
nur wenn er alle Gefahren mei- 
stert, die in diesem Bauwerk auf 
ihn lauern, wird sein Abenteuer 
von Erfolg gekrönt sein. 


3D-Action? 
Schon beim Betreten des indiani- 
schen Gotteshauses wird Ihnen 


klar, daß Montezuma von Utopia 
Technologies schwer einem be- 
stimmten Genre zuzuordnen ist - 
das Spiel läßt sich in keine Schub- 
laden pressen. Vielleicht erweckt 
die im ganzen Game beibehaltene 
Ich-Perspektive bei Ihnen Assozia- 
tionen mit den zur Zeit so ange- 
sagten 3D-Action-Titeln, aber dazu 
paßt das Leveldesign wieder über- 
haupt nicht: Das Gegneraufkom- 
men in Montezuma ist verschwin- 
dend gering, und Sie selbst kön- 
nen sich ausschließlich mit Faust 
und Fuß zur Wehr setzen - es gibt 
keine Geheimräume, in denen sich 
Pumpguns oder gar Kettensägen 
finden lassen, und mit dem einfa- 
chen Umlegen von Schaltern ist es 
in diesem Spiel ebenfalls nicht ge- 
tan. Stattdessen haben Sie von An- 
fang an harte Rätselnüsse zu 
knacken, in denen es meist darum 
geht, die Funktionsweise von raffi- 
nierten Mechanismen zu ergrün- 
den und zum eigenen Vorteil zu 
nutzen. Häufig werden Sie dabei 
auf bewegliche Plattformen, Wip- 


pen, Trampoline und Aufzüge 
stoßen, die genau wie die aufzu- 
sammelnden Melonen- und Bana- 
nen-Power-Ups eher an ein 
Jump&Run erinnern. Insgesamt 
geht es in Montezuma für einen Ti- 
tel dieser Art sehr gewaltarm zu - 
gefragt ist Ihr Grips, sture Ballerei 
hat in diesem Spiel keinen Platz. 


Überraschungen en masse 

Obwohl also Auseinandersetzungen 
mit Widersachern nicht im Vorder- 
grund stehen, werden Sie sich in 
Montezuma zu keiner Zeit langwei- 
len - es ist fast schon unglaublich, 
welche Vielfalt an Puzzles die Uto- 
pia-Designer aus den traditionellen 
Elementen herauskitzeln konnten. 
So gibt es Räume, in denen sich 
mehrere Plattformen übereinander 
synchron in unterschiedlichen 
Richtungen bewegen - wenn Sie 
das System auf Ihrem Weg zur ge- 
genüberliegenden Tür nicht durch- 
schauen, landen Sie unweigerlich 
in einer tödlichen Lavagrube. Ein 
andermal betreten Sie einen Saal 


mit einem Tigerdenkmal in der Mit- 
te - der Ausgang auf der gegen- 
überliegenden Seite ist so hoch, 
daß Sie ihn auch mit dem kühn- 
sten Sprung nicht erreichen kön- 
nen. Ein Blick nach oben gibt Ih- 
nen einen Hinweis, wie’s weiter- 
geht: An der Decke hängen mehre- 
re spitze Pfähle, die Sie herunter- 
stürzen lassen müssen, ohne selbst 
getroffen zu werden. Die Dinger 
rammen sich dabei unterschiedlich 
tief in den Boden und bilden so ei- 
ne Reihe von Plattformen, über die 
Sie bequem dem Ausgang entge- 
genhüpfen können. An anderen 
Stellen gilt es, knifflige Situatio- 
nen mit Pendeln, auf- und absprin- 
genden Totenschädeln, messer- 
scharfen, beweglichen Klingen 
oder rasanten Katapulten zu mei- 


In den höheren Auflösungen mit 
mehr als 256 Farben ist auch auf 
High-End-Rechnern im Vollbild- 
modus noch kein flüssiger 


Spielablauf gewährleistet. Mit 
der anstehenden 3Dfx-Version 
soll sich das ändern. 


a 
Wenn Sie beim Entlanghangeln 
am Seil auf gutes Timing achten, 
können Sie mit Hilfe der weißen 
Kugeln eine Menge Punkte ein- 
sammeln. 


= 


Der hartnäckige Keulenschwinger m 


uß erst aus dem Weg geräumt 


werden, bevor man den nächsten Raum betreten kann. 


stern. Gelegentlich müssen Sie sich 
auch an einem Seil entlanghangeln 
oder in die Tiefen diverser Wasser- 
becken abtauchen, Stets sollten 
Sie bei größeren Sprungaktionen 
die Beschaffenheit des Bodens im 
Auge behalten: Einen Sturz in den 
Sand überstehen Sie unbeschadet, 
während Ihnen der Aufprall auf ei- 
nen massiven Steinboden gehörig 
Energie entzieht. 


Solide Engine 

Gesteuert wird Montezuma wie vie- 
le 3D-Spiele mit wenigen Tastatur- 
kommandos - wer in diesem Genre 
bereits Erfahrungen mitbringt, hat 
sich schnell an den einfach zu 
handhabenden Befehlssatz ge- 
wöhnt. Grafisch macht das Game 
im Moment noch einen etwas zwie- 
spältigen Eindruck: Die Utopia-ei- 
gene U-Vision-Engine gestattet 
zwar verschiedene Auflösungen 
von 320x200 bis 800x600 in ver- 
schiedenen Farbtiefen, aber im Hi- 
Colour-Modus bei 800x600 Bild- 
punkten ist sogar ein üppig ausge- 
statteter Pentium 200 noch über- 
fordert - hier hilft nur die wenig 
attraktive Verkleinerung des Bild- 


KOMMENTAR 


schirmausschnitts oder das Herun- 
terschalten auf 640x480 mit 256 
Farben. Voraussichtlich werden al- 
lerdings ab Februar solche Mankos 
ebenfalls der Vergangenheit an- 
gehören - dann nämlich erscheint 
die 3Dfx-Version von Montezuma. 
Wir durften ein frühes Stadium 
dieser Fassung bereits im Sommer 
begutachten: Selbst im Vollbildmo- 
dus lief das Spiel ultraflüssig und 
sah noch ein ganzes Stück schöner 
aus als in der ohnehin schon sehr 
gelungenen „normalen“ Version. 
Allzu leicht wird es Ihnen in Mon- 
tezuma - Der Fluch der Azteken 
nicht gemacht - der Schwierig- 
keitsgrad der sieben umfangrei- 
chen Levels hat es stellenweise ge- 
waltig in sich. Trotzdem kommt 
aufgrund der toleranten Steue- 
rung, die auch so manchen unge- 
nauen Sprung noch in einen Treffer 
verwandelt, selten Frust auf, und 
die Motivation, nach einem Schei- 
tern noch einen weiteren Versuch 
zu wagen, ist ungeheuer groß. 
Herbert Aichinger 


EHEEREIER Pentium 100, 16 MB RAM, 


MONTEZUMA - DER FLUCH DER AZTEKEN Kg S SHE 


VERGLEICH 


Es ist gar nicht so 

leicht, Vergleichspro- 

gramme für Montezu- 
ma zu finden. Entfernte Ähnlich- 
keiten gibt es immerhin mit Tomb 
Raider und Pandemonium. Vom 
Puzzledesign her erweist sich 
Montezuma hier als würdiger 
Konkurrent, aber Protagonist Max 
wird sich sicherlich nicht zu ei- 
nem ähnlichen Kultcharakter wie 
Lara Croft oder Nikki entwickeln. 


Tomb Raider 2 
Tomb Raider . 
Pandemonium 
Montezuma _. 


RELIKT 


Vor ca. 15 Jahren, in 
der „Steinzeit“ der Ho- 
mecomputer, produ- 
zierte Utopia Technologies das 
Plattformspiel Montezuma’s Re- 
venge und hatte damit weltweit 
riesigen Erfolg. Mit Montezuma - 
Der Fluch der Azteken versucht 
die Firma nun, das damalige 
Spielprinzip mit modernen tech- 
nischen Mitteln wiederzubeleben. 
Nostalgiker, die sogar in Sachen 
Computer immer wieder den „gu- 
ten alten Zeiten“ nachtrauern, in 
denen sowieso alles viel besser 
war, bekommen beim Kauf von 
Montezuma - Der Fluch der Azte- 
ken das erste Spiel dieser Reihe 
sozusagen gratis dazu. 


Der legendäre Klassiker Monte- 
zuma’s Revenge findet sich als 
nette Dreingabe auf der CD. 


DoubleSpeed-CD-ROM 


Pentium 200, 32 MB RAM 


, QuadSpeed-CD-ROM 


SVGA, SB, 3Dfx (in Vorber.) 


>> Montezuma hat mich von Anfang an begeistert - es ist ein- 

fach großartig, mit welch bescheidenen Mitteln das Utopia- 

Team ein derart anspruchsvolles, abwechslungsreiches Game 
aus dem Hut zaubern konnte! Im Vergleich mit anderen aktuellen 3D-En- 
gines zieht U-Vision trotz HiColour-Rendering und Echtzeit-Lightsourcing 
in Sachen Gameplay noch den kürzeren, aber die kurz vor dem Release 
stehende 3Dfx-Version (für registrierte User ist zu gegebener Zeit bei 
Software 2000 gegen Rückporto ein Update zu beziehen) läßt auch hier 
keine Wünsche mehr offen. Wer intelligente Puzzles mit einem Schuß Ac- 
tion liebt, kann bei Montezuma bedenkenlos zugreifen. 


EEE Keine Multiplayeroption 

|_ Handbuch: BelAmeganl |___ Sprache: MulSMETdA 

ROTE 110 MB/s1 MB ET ca. DM 80,- 

EEE Utopia/Software 2000 WEEHEREER November 

EEE 75% _ BERTETE 73% BETTER 3D-Adventure 
82% = sen = 


» Funkelnder Azteken-Schatz 
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DREAMS TO REALITY 


Kennen wir das nicht irgendwoher? Ducan driftet wie einst Kurt aus 
MDK per Surfbrett durch einen bonbonbunten Gang. 


Dreams to Reality + Action 


TRAUMFABRIK 


Sie möchten ihrem Leib- und Magen-Psychia- 
ter ein paar schlaflose Nächte bereiten? Oder 
kennen Sie gar einen hauptberuflichen Traum- 
deuter, den Sie vor eine unüberwindbare Auf- 
gabe stellen wollen? Leihen Sie ihm einfach 
Dreams to Reality, das verrückteste und 
surrealste Action-Adventure des Uni- 
versums... 


uncan, Hauptfigur von 
D Dreams to Reality, macht ei- 

ne abenteuerliche Reise 
durch das Traumland. Daß der 
junge Herr, der vor Kraft kaum 
laufen kann, aussieht wie ein 
Mongole in Radlerhosen und 
coolen Nike-Turnschuhen, tut 
seiner Heldenhaftigkeit 
keinen Abbruch. Der 
Spieler sieht das Ge- 
schehen aus einer 
dreidimensionalen Ver- 
folgerperspektive, muß 
bei seiner Tour durch vier 
Levels (100 Locations) et- 


liche Rätsel lösen, mit 
friedvollen Lebewesen 
kommunizieren und 


rund 100 deutlich 

weniger freundlichen 
Kreaturen kämpfen. 
Sein Schützling kann an- 
fangs nur rennen, springen, 
schwimmen und ein paar 
Karateschläge. 


Magie macht mobil 
Besonders wichtig ist die 
Magiebegabung Duncans. 
Waffenzauber ermögli- 
chen es ihm, ein 
Schwert oder einen 
Bogen einzusetzen. 
Mit magiegeladenen 
Verbandskästen frischt 
er seine Lebensenergie 


186 
Pc-Actıon 12/91 


Einer der Wichtel hat Duncan in eine Falle gelockt, so daß ihm plötz- 
lich teufelsähnliche Killerwesen gegenüberstehen. 


auf. Andere Power-Ups, die im 
Laufe der Reise zu finden sind, 
machen ihn unsichtbar, erschaffen 
ein Hologramm seines Körpers 
(zur Ablenkung von Gegnern) oder 
ermöglichen es, per Seelenwande- 
rung in andere Charaktere zu 
schlüpfen. Und auch den Traum 
vom Fliegen kann Duncan sich mit 
Leichtigkeit erfüllen. 

Dem PC-Besitzer begegnen die 
seltsamsten Wesen. Er trifft auf 
hüpfende Toaster und Karnickel in 
Zylindern, fliegt riesigen Walen 
hinterher, wird von einer Art 
Mallorca-Tourist samt Videokame- 
ra (ein echter Prolo) ange- 
quatscht oder schwimmt an Pin- 


VERGLEICH 


Dreams to Reality ist 
wie eine Mischung aus 
Tomb Raider und MDK, 
Cryos neuem Spiel fehlt gegen- 
über diesen beiden Kultprodukten 
die technische Perfektion, dafür 
wartet es mit einer sehr phanta- 
sievollen Geschichte auf. Die 
Kampfsequenzen erinnern stark 
an den noch immer empfehlens- 
werten 3D-Prügler Time Comman- 
do und an das weitaus schwäche- 
re Perfect Weapon. 

MDK cuun ann 
Tomb Raider . 


122) 


Time Commando 
Perfect Weapon 


Nur Fliegen ist schöner! Ducan schwebt über dem Traumland. Für 
diese Fähigkeit benötigt der Held sehr viel Zauberenergie. 


guinen mit Taucherhelm vorbei. 
Eine bedeutende Rolle spielen 
kleine blaue, grüne, rote und 
weiße Wichtel, die mit Tips und 
Gegenständen weiterhelfen. 

Grafisch gehört Dreams zur Ober- 
klasse, auch wenn die uns vorlie- 
gende Beta-Version noch Mängel 
aufwies. Fehler beim Bildaufbau 
und der Kameraperspektive waren 
allerdings selten und störten des- 
halb kaum. Ohne 3Dfx-Unterstüt- 
zung präsentierte sich die Grafik 
selbst auf einem Pentium 200 
MMX mit 32 MB RAM nicht absolut 
ruckelfrei. Nerviger war zum Teil 
die Sprachausgabe: Wenn einer 
der blauen Wichtel in seinem Wal- 
dorfkindergartenslang den Reim 
„Erkunde, erkunde, mache eine 
Runde“ lispelt, führt dies doch zu 
leichtem Schüttelfrost. Ähnlich 
verhält es sich mit Monstern, die 
mit einer nach Otto Waalkes klin- 
genden Stimme „Komm her, wir 
machen dich fertig!” quieken. Das 
hört sich nämlich ungefähr so be- 
drohlich an wie Biene Majas 


schläfriger Kumpel Willy beim 
Singen von „Alle meine Entchen“. 
Die Steuerung von Duncan wirkt 
recht komplex. Nach kurzer Einar- 
beitungszeit lernt man das im 
Prinzip simple Benutzerinterface 
sehr zu schätzen. Der Hauptbild- 
schirm zeigt am unteren Rand auf 
einen Blick die Zauberkraft, die 
Lebensenergie und jeweils die 
drei Zaubersprüche, die der Spie- 
ler für einen schnellen Zugriff als 
Hotkeys definieren darf. 


Traumhafte Kombination 
Dreams to Reality verzaubert den 
Spieler mit einer von mystischen 
Videosequenzen ausgeschmück- 
ten, wunderschönen Mär- 
chenstory und zahlreichen abge- 
drehten Ideen, fordert bei den 
Puzzles die kleinen grauen Zellen, 
beinhaltet Elemente eines Prügel- 
spiels und stellt wie bei 
Jump&Runs Anforderungen an 
die Geschicklichkeit. Eine traum- 
hafte Kombination! 

Harald Fränkel 


Mit dem Zauberspruch Seelenwanderung (mittleres Magiesymbol un- 
ten rechts) muß Duncan in den Körper einer Meerjungfrau schlüpfen. 
Über der Wasseroberfläche steht sein verlassener Adoniskörper. 


DREAMS TO REALITY 


DIE STORY 


[®) 
Dreams to Reality 
deckt endlich auf, 
was sich hinter 

Träumen verbirgt. Menschen, 

die träumen, leben in einer an- 

deren, tatsächlich existieren- 
den Welt. Und es gibt sogar 
ein interdimensionales Tor, 
das das „normale“ und das 
phantasiegestützte Universum 
verbindet. Dieser Zugang, das 

Blaue Wasser, wird von irren 

Wissenschaftlern entdeckt. Sie 

reisen ins Traumland, worauf- 

hin das Böse dort Einzug hält 
und Risse zwischen den beiden 

Welten aufbrechen. Diese Spal- 

ten bringen das Universum in 

Gefahr. Duncan, der Held der 

Geschichte, hatte den macht- 

gierigen Männern als naives 

Kind noch Tips gegeben, wie 

sie ins Traumland gelangen. Zehn Jahre später, 1988, macht er sich 

als muskelbepackter Held auf, die dubiosen Machenschaften der Ein- 
dringlinge zu stoppen. Der Traum beginnt... 


Als Kind gelangt Duncan erstmals 
in die Welt der Träume. Hinterher 
wird er von dubiosen Wissenschaft- 
lern ausgefragt. 


Später wagt Duncan erneut den 
Sprung in das Blaue Wasser. Offen- 
sichtlich hat er dafür extra seine 
Reisetasche mitgebracht. 


Seltsam, seltsam: ein Tourist mit 
Videokamera im Traumland. 


Auch für den Bogen benötigt 
„Robin“ Duncan Zauberenergie. 


KOMMENTAR 


® | 3 Träumen kann so schön sein! Dreams to Reality mag mit 
seinen wahnwitzigen Ideen und der leicht peinlichen Sprach- 
ausgabe nicht jedermanns Sache sein, und Adventureprofis 
kritisieren möglicherweise die nicht sehr schwierigen Rätsel und den 
trotz vieler Locations ziemlich linearen Spielverlauf. Außerdem ist die 
bonbonbunte (und hübsche) SVGA-Grafik nicht ganz so pixelfrei und 
‚perfekt animiert wie bei Tomb Raider oder MDK. Aber: Der Mix aus erst- 
klassiger Story und traumhafter Atmosphäre macht alles andere locker 
wett. Wer Märchen und Fantasygeschichten liebt, kommt auf jeden Fall 
auf seine Kosten. Also nicht schlafen, sondern kaufen und träumen! & 


Pentium 90, 16 MB RAM, QuadroSpeed CD-ROM 
Pentium 166, 16 MB RAM, 3Dfx-Karte 
ERRETT SVGA, SB, CD-Audio 

EIER keine Multiplayeroption 


deutsch deutsch 

SITE 710 MB (2 CDs)/30 MB Eee ca. DM 100,- 

| __Hersteiter: Kal | Veröffentlichung: ManıENtatfeil 

83% 79% 3D-Action-Adventure 
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Einzelspiel Multiplayer 


» Verträumt, verrückt, vielfältig, 
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szinierend und fesselnd<« 


RATMAN’S WORLD 


Rayman’s World « Jump&Run 


BAUKASTEN 


Jump&Run-Fans unter den PC-Spielern wer- 
den die Rückkehr von Rayman zweifellos be- 
grüßen, denn der kleine, französische Strah- 
lemann bringt nicht nur 24 neue Levels mit, 
sondern auch einen Editor, mit dem jeder 
ganz nach Belieben seine eigenen Renn- und 


Hüpf-Episoden erstellen kann. 


einahe zwei Jahre ließ sich 
B Rayman nach seinem Debüt 

bis zu seinem Comeback 
Zeit, und aus diesem Anlaß haben 
sich die Ubi Soft-Designer etwas 
ganz Besonderes ausgedacht. 
Nicht von ungefähr heißt das Se- 
quel Rayman’s World und nicht 
einfach Rayman 2, denn den 
Hauptbestandteil des Programms 
machen nicht die 24 neuen Levels 


KOMMENTAR 


»> Das Paket Rayman’s 
World wendet sich vor 
allem an eingefleisch- 
te Fans, die spielerisch keine 
Neuerungen erwarten, aber die 
Möglichkeit begrüßen, selbst 
kreativ tätig zu sein und sich 
über Internet mit anderen Raym- 
an-Freaks austauschen zu kön- 
nen. Das Programm bietet dem- 
nach in den Levels nur altherge- 
brachte Jump&Run-Kost gehobe- 
nen Schwierigkeitsgrades und 
spielt seine Stärken im wesentli- 
chen mit dem benutzerfreundli- 
chen Editor aus.£ 


aus, sondern der mächtige „Map- 
per“, mit dem sich Rayman-Fans 
aus vorgefertigten Versatzstücken 
per Maus-Drag & Drop ihre eige- 
nen Rayman-Spiele zusammen- 
stellen können. 


Do it yourself 
Sie wählen zunächst eines von 
sechs Szenarien (z. B. Dschungel-, 
Berg- oder Musikwelt) aus, kreie- 
ren anschließend aus den reich- 
haltig vorhandenen Bauteilen Ihre 
eigene Levelkarte und legen mit 
den sogenannten Tips fest, welche 
Auswirkungen das Terrain auf die 
Spielfigur hat. In einem weiteren 
Arbeitsgang plaziert man „Events“ 
auf der Map, d. h. Elemente, die 
sich selbständig bewegen. Dabei 
kann es sich beispielsweise um 
Gegner, Freunde oder Plattformen 
handeln, Fertige Levels dürfen 
schließlich per Import-/Export- 
Funktion und über die Internet- 
Site Ubi Online mit anderen Ray- 
man-Enthusiasten ausgetauscht 
werden. 

Herbert Aichinger 


AEHRESEIER Pentium 60, 16 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, Win95 


MEINER Pentium 100, 16 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM 


|__ Technik: WRELWESN 

Keine Multiplayeroption 

deutsch deutsch 
ROTE 34 MB/30 MB En ca. DM 90,- 
Ubi Soft November 1997 
HEGETE 65% _ EERTEEN 80% ET Jump&Run 
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Multiplayer 
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»___Solides Kreativitäts-Set für Jump&Run-Freaks 
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Über das nett gestaltete Eingangsmenü von Rayman’s World haben 
Sie Zutritt zu den 24 neuen Levels, die auf sechs verschiedene Welten 
verteilt wurden. 


Mit klebrigen Süßigkeiten hat es der flotte, französische Strahle- 
mann in der Kuchen-Welt zu tun. 


2: - a — Pr I 
Mit seiner ultrasüßen, fröhlichen Bonbongrafik wendet sich Rayman 
wohl vorwiegend an jüngere Spieler. 


I / 
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Die süßen kleinen Killer sind 

wieder da - in Worms 2! Erleben Sie 

noch mehr Chaos, noch mehr 

Zerstörung. noch mehr Cartoon-K om! k 
und noch mehr durchlachte Nächte! 


hkeiten, 


Diesmal mit unbegrenzten Be EalandK 


| ro 
die Euzesse unserer schleimig 


Freunde zu genießen: Einzelspiel, Hot Seat (empfehlen), 
Netzwerk oder Internet. 


Demütigen Sie Ihre Freunde, rächen Sie sich an Ihrer Familie, 


Und beseitigen Sie völlig Fremde Worms 2 ist 
. Kl 


spannungsgeladener Spielspalb der Superlative! 


zum <<? 
RZ Worms 2. Ein Faß ohne 


Boden an irrwitziger Action! 


| 

| 
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OVERBOARD! 


Overboard! ® Action 


Me 


Einer der vielen netten Effekte: 
In solchen Blubberblasen kann 
das eigene Piratenschiff manche 
Hindernisse überfliegen. 


Wir haben’s ja immer gewußt: Computerspiele bilden. 
Wer dem Action-Adventure Overboard! frönt, erfährt je- 
%  denfalls so einiges über die Zeit, als Piraten 

noch in mächtigen Galeonen über die 
Weltmeere segelten. Zum Beispiel, daß 
die Freibeuter bereits Cruise Missiles hatten, sich mit 
Ufos herumschlagen mußten und eine / 
primitive Art der Enterprise- 
Beam-Technik kannten... 


verboard! ist im 
Grunde ein Action- 
spiel, es beinhaltet 


aber außerdem kleinere 

Puzzles. Der Spieler 
steuert ein Piratenschiff übers 
Meer, immer auf der Suche nach 
lohnenden Schätzen. Er sieht das 
Geschehen von schräg oben, wobei 
drei 3D-Kameraperspektiven zur 
Verfügung stehen. Käpt'n Pixel- 
bart trifft auf feindliche Galeonen 
und andere Wasserfahrzeuge und 
Fluggeräte, und er muß feindliche 
Städte einnehmen, indem er deren 
Abwehranlagen lahmlegt. Außer- 
dem finden sich mehr oder weniger 
leicht zu entdeckende Schalter, die 
neue Wege freimachen. Nützlich ist 
die Automap, deren Umfang durch 
das Einsammeln der im Wasser her- 
umschwimmenden Flaschenpost 


Immer wieder muß sich der Spieler mit feindlichen Galeonen herum- 
schlagen. Schiffe versenken bekommt eine neue Bedeutung. 
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zunimmt. Sind alle Flaschen einge- 
sackt, muß man nur noch zum Ziel- 
punkt und gelangt in den nächsten 
Level, 


Augenklappe zu und durch! 
Erschwert wird die Reise durch töd- 
liche Hindernisse (u.a. gigantische 
Kreissägen, feuer- oder kanonen- 
kugelspeiende Geschütztürme und 
bewegliche Wände). Dem aufmerk- 
samen Beobachter wird schnell 
klar, warum Piraten Augenklappen 
trugen: Man tut sich beim millime- 
tergenauen Navigieren einfach viel 
leichter... Glücklicherweise funktio- 
niert die Steuerung des Schiffes 
sehr exakt, egal ob man die Tasta- 
tur oder ein Gamepad bevorzugt. 
Die Gegnervielfalt ist erstklassig, 
sie reicht von normalen Schiffen 
über bombenwerfende Papageien 


‘ 


’ 


Vom Handling ist Over- 
board! gut mit dem sehr 
arcadelastigen Panzer- 
Shooter Mass Destruction ver- 
gleichbar, wobei bei letzerem frei- 
lich keinerlei Adventureanleihen zu 
finden sind. Sehr gut im Rennen 
liegt bei den Action-Adventures * 
nach wie vor die futuristische Ram- 
bo-Variante Crusader: No Regret. 


Crusader: No Regret 


Mass Destruction 


und explodierende Fische bis zu 
Ufos, die einem per Fangstrahl Ma- 
trosen (und damit Lebensenergie) 
vom blank polierten Deck stibitzen. 
Zu Beginn hat die Galeone nur Ka- 
nonen als Bewaffnung, doch bald 


Flaschengeister sind nicht immer freundliche Gesellen, wie der End- 
gegner im 20. Level eindrucksvoll unter Beweis stellt. 


ROLE 
Ian! 


en 
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OVERBOARD! 


DIE FÜNF REGIONEN 


[®) 
Nur äußerst geschickte, kampferprobte und überlegt han- 
deinde Freibeuter werden Overboard! wegen des ziemlich 

hohen Schwierigkeitsgrades knacken und durch alle 20 Le- 

vels schippern. Der Aufwand lohnt sich jedoch: Immerhin durchfährt der 
digitale Kapitän fünf grafisch abwechslungsreiche Regionen. Am Ende 
stellt sich jeweils ein charakteristischer und riesiger Obermotz zum Du- 
ell. Die Karibik wartet mit Sonnenlicht, Palmen und grünen Hügeln auf. 
Düster und dschungelbewachsen präsentiert sich die Inka-Welt mit 
ihren großen Steingebäuden und dem grünen Meeresspiegel, Die Arktis 
läßt selbst harte Piraten wegen der schnee- und eisbedeckten Hänge 
frösteln. Nicht zuletzt aufgrund des ständig herrschenden Smogs wirkt 
die Industrieregion äußerst realistisch. Und im sandig gestalteten Ori- 
ent würde sich selbst Käpt'n Dotterbart wie Sindbad fühlen. 


So einladend die Karibik sein 
mag, bei.Overboard! ist keine Zeit 
für Urlaub. Nur im Heimathafen 
darf man sich erholen. 


) Wie am Amazonas dürfen sich die 
Piraten in der Inkawelt fühlen, 
wenn es durch schmale, grüne 
Dschungelflüßchen geht. 


Trotz eis- und schneebedeckter 
‚Hänge wird es Freibeütern in der 
dritten Region angesichts heißer 

Seegefechte nie kalt. 


Der 3D-Hardwarebeschleunigung 
ist es zu verdanken, daß die 
Smogeffekte in der Industriewelt 
sehr transparent wirken. 


Auf Sindbads Spuren wandelt man % 
im Orientszenario. Unter anderem 
wird das Schiff von fliegenden 
Teppichen attackierts Auch die Ge- 
bäude wirken wie aus Tausendund- “ 
einer Nacht. Der Ozean erstrahlt in 
saphirblau und wird von sandigem 
Untergrund eingerahmt. 


KOMMENTAR 


»5So macht das Piratenleben Spaß. Am auffälligsten an 
Overboard! ist, daß es in jedem Level etwas Neues zu ent- 
decken gibt. Trotzdem bleibt der Spielverlauf in jedem Level 
sehr ähnlich, deshalb reicht es nicht für einen Sprung über die 80-Pro- 
zent-Marke. Overboard! ist zwar nicht unfair, Einsteigern sitzt aber 
trotzdem wegen des sehr hohen Schwierigkeitsgrades die Frustgefahr 
im Nacken. Daran ändert selbst die eigentlich vorbildliche Kombina- 
tion von Save- und Paßwortfunktion kaum etwas. Freunde von super- 
actionlastigen Games seien ebenso gewarnt: Ab und zu geht es eher 
gemächlich zu, weil das Schiff mit viel Geschick und Fingerspitzen- 
gefühl an gefährlichen Hindernissen vorbeigelotst werden muß. && 


kommen Luftabwehrraketen, Mi- 
nen, Wasserbomben, Flammenwer- 
fer und eine selbstzielende Blitz- 
schleuder hinzu. Außerdem gibt es 
Power-Ups, die das Wasserfahrzeug 
aufmotzen und zum Beispiel in ei- 
nen Dampfer (verteufelt schnell) 
oder in ein Luftschiff verwandeln. 
Geysire dürfen als Sprunghilfe 
mißbraucht werden. Teleporter 
dienen als schnelle Fortbewe- 
gungsmöglichkeit. Eroberte Städte 
bringen zwei Vorteile: Zum einen 
darf der Spieler den Level von dort 
weiterspielen, nachdem er versenkt 
wurde, außerdem finden sich Mu- 
nition und Erste-Hilfe-Kisten zum 
Aufbessern der Lebensenergie. 


Niedliche Comicgrafik 
Die Comicgrafik ist verspielt und 


detailverliebt. Das Schiff schaukelt 


EHEEIEIER Pentium 133, 16 MB RAM 


Oben: Im Multiplayermodus geht's 
zum Duell. Je näher die Schiffe 
zusammenkommen, desto stärker 
zoomt die Karte heran. 

Links: Gefährlich wird’s, wenn das 
Schiff Feuer fängt. Ist kein Was- 
serfall zum Löschen in der Nähe, 
kann man nur noch hoffen. 


und wippt so lustig über die Wel- 
lenkämme, daß Landratten fast 
seekrank werden könnten und sich 
fragen dürften, warum Kapitän 
Holzbein eigentlich nie umfällt. 
Augenfällig sind die herrlichen 
Transparenzeffekte bei Nebel und 
Explosionen. Wenn die Galeone 
Feuer gefangen hat, verlassen die 
(Pi-)Ratten mit einem beherzten 
Sprung das im schlimmsten Fall 
sinkende Schiff. In solchen Fällen 
hilft nur eine Dusche unter einem 
Wasserfall. 
Schade, daß der Multiplayermo- 
dus eher stiefmütterlich ausgefal- 
len ist. Zwar gibt es zehn zusätzli- 
che Levels, Sich in den labyrinth- 
artigen Spielfeldern zu duellieren, 
hat aber weniger Charme als eine 
Solotour. 

Harald Fränkel 


2xCD-ROM, 3D-Karte, Win95 


Pentium 166, 4xCD-ROM 


BEER SV GA, SB, CD-Audio, Direct 3D 


2 an einem PC, 5 per gelinkten SideWinder-Gamepads 


deutsch deutsch 
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IHRE FESTPLATTE? 


EIN GEFÄHRLICHER VIRUS BEDROHT IHR COMPUTERSVSTEI 
DIE AUFGABE: VERTEIDIGUNG IHRER DATENVERZEICHNISSE 
DATEIEN. BAUEN SIE FESTUNGEN, SCHLACHTSCHIFFE UND 
ANTIVIRUSWAFFEN, UND KÄMPFEN SIE AUGE IN AUGE GEI 
DIE GEFÄHRLICHEN KILOBYTEFRESSER. 


GRUNDLAGE DIESES INNOVATIVEN STRATEGIESPIELS 
IST DAS IN IHREM PC VORLIEGENDE DATENVEI 

AUF DIESE WEISE ENTSTEHEN IMMER NEL 

JE NACH DEM, AUF WELCHEM PC SIE 

INSTALLIEREN ODER WELCHE DATEIEI 

AUF IHRER FESTPLATTE GESPEICH 


NEBEN DER ÜBERSICHTSKARTE | 
DER KAMPFMODUS EINE ATEI 
BENDE 3D-ENGINE 


ELTERE 


: J { JETZT MIT Een act “ 
+ HIEDENE VI e AUF ERISCH ER 
} AGIEREN SIE ALSJANGREIFER ODER VERT! . r ’F 
NUTZEN SIE IHRE ORIGINALVERZEICHNISSE ODER SPIELEN . > J ER 


SIE AUF EINER FIKTIVEN FESTPLATTE 
ww ru ara, BISLANG IMMER GEGLAUBT HAT, 


MEHRSPIELERMODUS UBER NETZWERK ODER 
GÄBE KEINE "NEUEN UND INNOVA 


[p) IDEEN ME RD NUN...EINES 
a» ws a Pr 


Konami (Deutschland) GmbH + Berner Straße 109 - D-50437 Frankfurt + Telefon (069) 950812-0 = Fax (068 


=] 


uw 
PCCDRM 
2 


— mel ı, — 


Bei Bewußtlosigkeit 
sofort in stabile Seitenlage bringen 


und Schocksymptome beachten 


ab 21.11.1997 
(Lara Day) 


Registrieren Sie völlige Apathie und Atemstillstand — nicht wundern. 
Einfach die unmittelbare Umgebung nach Tomb Raider II starring Lara Croft, 
Ian Livingstone’s Deathtrap Dungeon, Fighting Force oder anderen Spielen 
von EIDOS Interactive absuchen, schleunigst alle Spiele an sich nehmen und dann 


nichts wie weg, bevor es dem armen Schwein wieder besser geht. 
I N ji [= R A c T ' v E 


http://www.eidosinteractive.com 


HERCULES 


Disneys Hercules Action-Spiel + Jump&Run 


FAMILIENHELD 


Die Kleinen waren am Adventssonntag mit 
ihren Eltern im Kino. Hercules von Disney 
erheiterte dort ihr Gemüt und erfüllte in 
den folgenden Nächten ihre Träume. Wie 
groß war da die Freude, als das Christkind an 
Weihnachten dazu noch das Disney Hercules 


Action-Spiel auf den Gabentisch legte! 


0 oder so ähnlich stellt man 
Sa das sicher bei Disney 

vor, und so könnte es auch 
laufen. Denn Disneys Hercules Ac- 
tion-Spiel, in dem die wichtigen 
Charaktere aus dem Film wieder 
auftauchen, ist ein gelungenes, 
kinderfreundliches Jump&Run, in 
dem in drei Welten mit insgesamt 
neun Levels jede Menge Abwechs- 
lung geboten wird. Zu dem beson- 
deren Reiz dieses Programms tra- 


KOMMENTAR 


»Mit Hercules hat 
Disney Interactive ein 
Jump&Run im Pro- 
gramm, das fast nahtlos an frühe- 
re Erfolge wie Aladdin anknüpft. 
Pluspunkte verbucht das Spiel vor 
allem durch die typische Disney- 
Optik, die gut ansprechende 
Steuerung und die unterhaltsa- 
men Aufgabenstellungen, die sich 
mit etwas Überlegung auch von 
Genre-Neulingen lösen lassen. 
Ideal für Eltern, die ihren Spröß- 
lingen ein „nettes“ PC-Spiel zu 
Weihnachten schenken wollen. & 


gen enorm die gelungenen Anima- 
tionen bei, mit denen die Eskapa- 
den des Helden in Szene gesetzt 
wurden: Egal ob Hercules Steine 
schleppt oder mit einem heftigen 
Sprung die Erde zum Wanken 
bringt - alle Aktionen könnten ge- 
nausogut direkt aus dem Trickfilm 
stammen, Auch das durchweg faire 
Leveldesign überzeugt: Optisch 
witzig umgesetzte Hindernisse im 
Pseudo-3D-Look und das sehr wei- 
che Parallaxscrolling kommen dem 
Spielspaß ebenso zugute wie der 
fröhliche CD-Audio-Soundtrack. 


Fingerübung 
Da Hercules über ein Repertoire 
von über zehn verschiedenen 
Moves verfügt, ist die Tastenbe- 
legung dieses Jump&Runs ziem- 
lich üppig ausgefallen - aber 
auch PC-geübte Kinder werden 
damit sehr schnell zurechtkom- 
men und sich freuen, wenn sie 
dem Helden einen „Superschlag“ 
und diverse andere Kunststücke 
entlocken können. 

Herbert Aichinger 


Pentium 90, 16 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM, Win95 


ETEITEE Pentium 133, 32 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM 


BERRETITE SVGA, CD-Audio 


Keine Multiplayeroption 
deutsch deutsch 
TR 243 MB/46 MB TE ca. DM 90,- 
Disney Interactive TEE November 1997 
75% _ ET82% Jump&Run 

Action IM 
75% = % Srarkäle z 
Wirtschaft IM 
» Typisch Disney: niedlich und sauber « 
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Bevor Sie sich ins Jump&Run-Vergnügen stürzen, dürfen Sie sich 
zurücklehnen und das trickfilmreife Intro genießen. 


Manchmal muß Hercules herumliegende Steine als Plattform benut- 
zen, um zu höhergelegenen Ebenen vordringen zu können. 


Mit diversen Spezialfähigkeiten kann Hercules seinen Gegnern bei 
Bedarf kräftig einheizen. 


Öffne deine Augen, deinen Glauben, 
eine Seele ... 


ars, ETSOIE Para Für PC CD-ROM 
Exklusiv-Vertrieb in Deutschland durch 
Kingsoft, Tel. 02408 - 9410, Fax 02408 - 941644 


5 eryosupport@maxuj 
Copyright © 1997 CRYO Interactive Entertainment. Alle Rechte vorbehalten. 


SUB CULTURE 


Sub Culture ® Action 


welt IM AQUARIUM 


„Die Procha sind 
doof”, meinen die Bo- 
hine. „Die Bohine 
sind Idioten”, glau- 
ben die Procha. Herz- 
lichen Glückwunsch: 
Mit Sub Culture schlit- 
tern PC-Besitzer in ei- 
ne herzhafte Stam- 
mesfehde zweier un- 
ter Wasser lebender 
Miniaturvölker hinein. 
Als ob der Held der 
Geschichte, Bubba 
Kosh, nicht genug ei- 
gene Probleme hätte. 


ei Sub Culture schlüpft der 
B Spieler in die Rolle eines Erz- 

schürfers, der seine Familie 
verloren hat und ziemlich mittellos 
dasteht. Nur sein zwölf Zentimeter 
großes U-Boot ist ihm geblieben. 
Um zu überleben, braucht er erst 
mal Kohle, weil auch unter Wasser 
ohne Moos nix los ist. Und so 
macht sich Bubba Kosh auf, um 
Erz, Perlen und Metall zu sammeln 
und es in den Städten oder in der 
Raffinerie zu „vergolden”. Damit 
kann er sein U-Boot aufmotzen. 


Außerdem nutzt er den Streit der 
beiden Völker aus, indem er Aufträ- 
ge für sie erledigt, die ebenfalls die 
Kasse klingeln lassen, Problema- 
tisch ist, daß auch Piraten das Ge- 
wässer unsicher machen. Während 
der größte Teil der Grafik auf Rea- 
lismus setzt, sind die auftretenden 
Charaktere im Comicstil gehalten. 
Ziel ist es, für Frieden zwischen den 
beiden Völkern zu sorgen. Den 
Spieler verschlägt es in eine Welt, 
die von den über der Wasserober- 
fläche lebenden Menschen ver- 


Immer wieder muß sich der Erzschürfer Bubba fieser Angriffe durch 
Piraten erwehren. Eine gute Bewaffnung ist deshalb Pflicht. 
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schmutzt wurde. Entsprechend fin- 
det Bubba immer wieder Abfälle 
wie riesige Zigarettenkippen, Geld- 
münzen oder Kronkorken. 


Wichtige Anlaufstelle 
Hat man ein paar Ersparnisse ange- 
sammelt, sind die Städte ebenfalls 


In Städten darf mit den unter- 
schiedlichsten Waren gehandelt 
werden. Allerdings ist die Ge- 
winnspanne fast immer recht 
niedrig. 


Perlen mit der Suck-o-Matic ein- 
zusammeln, lohnt sich auf jeden 
Fall. Sie bringen in den Städten 
verhältnismäßig viel Geld. 


wichtige Anlaufstellen. Dort gibt es 
Waffen, mit denen man sich bei- 
spielsweise gegen die lästigen Frei- 
beuter wehren kann. Raketen, Elek- 
trokugeln, Schnellfeuerkanonen 
und andere Wummen stehen zur 
Auswahl. Wichtig sind auch Dinge 
wie Schutzschilde gegen Beschuß 
und radioaktive Strahlung sowie 


VERGLEICH 


Im Vergleich zu Priva- 

teer - The Darkening 

besitzt der Spieler bei 
Sub Culture erheblich mehr Hand- 
lungsfreiheit. Die humorvolle 
Story mag manche besonders an- 
sprechen, andere aber eher ab- 
schrecken. Deutlich schwächer 
schneidet die „Aquariumsimula- 
tion“ bezüglich des Umfangs ab. 
Beispielsweise gibt es weniger Lo- 
cations. Die Spielzeit wird dürch 
die Geldbeschaffung nur künstlich 
in die Länge gezogen. Blue Bytes 
Schleichfahrt setzt stärker auf 
den Actionpart, so daß - abgese- 
hen vom gleichen Szenario („un- 
ter Wasser“) - inhaltlich wenig 
Ähnlichkeiten festzustellen sind. 


Yo 


Privateer 2 .... 
Schleichfahrt 


SUB CULTURE 


DAS HANDWERKSZEUG 


SD nn, 
Sub Culture lebt nicht allein von den hübschen Grafiken und 
den stimmungsvollen Sounds. Interessant wird es durch die 

abwechslungsreichen Missionen. Doch ehe Bubba seine Ar- 

beit antreten kann, muß er sein U-Boot ausrüsten. Es gibt über 30 

Waffen, Tools und Maschinen. Waffen sind zum Überleben notwendig - 

logisch. Wer aber ein erfolgreicher Dienstleistungsunternehmer im Un- 

terwasserbereich sein will, braucht auch einiges an Handwerkszeug. In 

Sub Culture gibt es Greifer, Sauger und Magneten zum Sammeln von 

Gegenständen, unterschiedliche Scheinwerfer für Höhlen, Fisch-Ab- 

wehrgeräte und Anlockmaschinen (für den modernen Angler) sowie 

aufgemotzte Motoren. Spionageaufträge erledigt der Zwergenmann 
von Welt mit Sendern und schwimmenden Kameras. Wer Passagiere 


In einer Mission fungiert das Boot des Spielers gewissermaßen als 
Hirtenhund, der Fischschwärme zu einem Kutter lockt. 


Arbeitsgeräte (lesen Sie dazu bitte 
den Kasten „Das Handwerkszeug”). 
Ferner gibt es in einer Mailbox re- 
gelmäßig neue Nachrichten, die 
die Hintergrundstory weiterspin- 
nen. Das wichtigste sind die Auf- 
träge, die in den Ballungszentren 
angeboten werden. Unter anderem 
muß Bubba gestrandete Boote ber- 
gen, Gefangene befreien, auf Fisch- 
fang gehen oder Spionageaufträge 
erledigen. Auffällig ist das fast per- 
fekte Benutzerinterface, das den 
Begriff „intuitiv“ redlich verdient 
hat. Je nachdem, für welches Volk 
man tätig wird, gewinnt man dort 
an Ansehen. Entsprechend stinkig 
sind die Kontrahenten. 


Das Meer lebt 

Die meiste Zeit verbringt Pseudo- 
Held Bubba natürlich im Meer. Er 
trifft auf Stachelfische, Schildkrö- 
ten, Rochen und viele andere Lebe- 
wesen. Gefährlich sind nur die 
Elektrofische, die mit ihren Ener- 
giestößen nerven. Die Grafik ist 


bildschön und versetzt den Spieler 
förmlich in ein riesiges Aquarium. 
Man möchte fast die Luft anhalten, 
um nicht kläglich abzusaufen. Es 
gibt nur wenige Patzer zu vermel- 
den: Das eigene, detailarme Schiff 
wirkt ein wenig wie ein Fremdkör- 
per, manche Pflanzen sehen fürch- 
terlich platt aus, abgeschossene Fi- 
sche verwandeln sich in sehr künst- 
lich und kantig wirkende Sushi- 
Brocken, und auch explosionstech- 
nisch haben wir schon besseres ge- 
sehen. 


Zwei Kameraperspektiven 

Die Steuerung geht trotz vieler 
Funktionen schnell in Fleisch und 
Blut über. Das Minivehikel steigt 
und sinkt, fährt vor- und rück- 
wärts, dreht sich, feuert Waffen ab 
und aktiviert die Werkzeuge und 
Tools. Die obere Bildschirmhälfte 
enthält Infos über den Zustand des 
Schiffs, die eingestellten Waffen 
und Werkzeuge und eine Minikarte 
zur Orientierung. Gespielt werden 


KOMMENTAR 


» Sub Culture wird trotz kleiner Schwächen verdienter- 
maßen viele Fans finden. Das heimelige Unterwasser-Flair 
hat mich von Anfang an in seinen Bann gezogen. Die präch- 


transportieren möchte, braucht eine spezielle Kabine. 


Mit dem Attractotron (was für 
ein Wort!) lockt der U-Boot- 
Kapitän ganze Fischschwärme 
an, um sich seinen Lebensunter- 
halt zu verdienen. 


Die Fluchtkapsel kann an andere 
Vehikel andocken, so daß es 
möglich ist, Lebewesen oder 
Gegenstände ins eigene Boot zu 
holen. 


Das Big-Ears-Gerät kann an 
anderen Schiffen angebracht 
werden, so daß selbst der ge- 
‚heimste Funkverkehr kinder- 
leicht abzuhören ist. 


Das ROV ist ein unbemanntes 
Mini-Untersee-Boot mit einer 
eingebauten Kamera, das für 
Erkundungstouren ein nahezu 
ideales Gerät ist. 


darf aus der Ich-Perspektive und 
einer Verfolgersicht, wobei beide - 
je nach Situation - ihre Daseinsbe- 
rechtigung haben. Bei der größe- 
ren Übersichtskarte, die per Ta- 
stendruck aktiviert werden kann, 
ist allerdings der Standpunkt des 
eigenen U-Boots nicht eingezeich- 


net - keine glückliche Lösung. 
Speichern ist in jeder Stadt mög- 
lich, allerdings nicht während eines 
laufenden Auftrags. Der Schwierig- 
keitsgrad von Sub Culture, der 
nicht variiert werden kann, ist 
durchschnittlich. 

Harald Fränkel 


Pentium 90, 16 MB RAM, DoubleSpeed CD-ROM, Wing5 


P133, 16 MB RAM, QuadSpeed CD-ROM, 3Dfx-Karte 


EEIIT SVGA, SB, CD-Audio, 3D-Karten-Unterstützung 


tige und im wahrsten Sinne des Wortes flüssige Blubbergrafik kann 
überzeugen. Die Soundeffekte passen ebenso in die sonderbare, aber 
Pphantasievolle Welt der Procha und Bohine - wenn Wale Musik hören 
würden, würden sie den Sub-Culture-Audiotrack in ihren CD-Player 
werfen. Genervt hat mich die Geldbeschaffung in den freien Aufträgen, 
die notwendig ist, um an die abwechslungsreichen Missionen heranzu- 
kommen. Zu Beginn mag es spannend sein, Perlen, Erz und Metall zu 
sammeln. Irgendwann aber wird's doch sehr langatmig, weil man sich 
an der verhältnismäßig kleinen Welt sattgesehen hat. Die Möglichkeit, 
Handelswaren in Stadt A zu kaufen und in Stadt B zu verkaufen, lohnt 
sich wegen der niedrigen Gewinnspanne selten. X 


keine Multiplayeroption 

|_ Handbuch: KAMETaH] EEE deutsch 
SIE 351 MB/70 MB TE ca. DM 100,- 
EEE Ubi Soft/Criterion Stu. MEnTEEN erhältlich 
89% 85% Action 


79% = 


Action 
Rätsel © 

Strategie 
Wirtschaft I 


» __Gelungener, ins nasse Element verlegter Elite-Klon_ « EEB 
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EXCALIBUR 8555 AD 


Excalibur 2555 AD » Action-Adventure 


IMITATION| 


Nicht gerade sehr dynamisch gestalten sich die Kämpfe in Excalibur 
2555 AD, da Beth nur drei verschiedene Moves beherrscht. 


Zuerst war es Myst, dann C&C, und jetzt ist 
Tomb Raider dran: Sobald ein innovatives 
Spielkonzept Erfolg hat, stürzen sich die 
Nachahmer darauf und klonen, was das Zeug 
hält. Daß nicht jede weibliche Hauptdarstel- 
lerin in einem 3D-Action-Adventure das Cha- 
risma einer Lara Croft hat, führt nun Telstars 


Excalibur 2555 AD deutlich vor Augen. 


Is „Tomb Raider mit 
As: wurde Excalibur 
2555 AD wiederholt bezeich- 
net. Hauptdarstellerin Beth 


schlägt sich jedenfalls mit selbi- 
gem durch 13 Levels, um schließ- 
lich das sagenhafte Schwert Exca- 
libur aus den Händen von zeitrei- 
senden Banditen zu retten. Beth 


KOMMENTAR 


»> Ausgerechnet fast 
zeitgleich mit Tomb 
Raider 2 wurde der Re- 
lease für Excalibur angesetzt, und 
einem solchen Kaliber ist das Pro- 
gramm einfach nicht gewachsen. 
Die Grafik wirkt nur mit 3Dfx-Karte 
ansehnlich, und spielerisch wird 
kein einziges Feature geboten, das 
Excalibur zu einer ernsthaften Al- 
ternative zu Core Designs Vorzei- 
geprodukt machen könnte - der 
ganze Trubel um Lara ist halt doch 
nicht nur Hype!«K 
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tritt zwar mit blondem Zopf und 
ultrakurzem Röckchen an, hat ge- 
genüber Lara aber wesentlich ein- 
geschränktere Bewegungsmöglich- 
keiten: Sie kann weder springen 
noch Steigungen überwinden - 
von akrobatischen Einlagen ganz 
zu schweigen. In den Kämpfen mit 
Skorpionen, Skeletten und Keulen- 
schwingern legt sie zudem das 
schwerfällige Gemüt eines Brau- 
ereigauls an den Tag - ganze drei 
Moves beherrscht sie mit ihrer 
Waffe und führt diese auch noch 
äußerst lahm aus. 

Ähnlich hausbacken wie die Heldin 
gestaltet sich der Spielverlauf: 
herumstehende Personen anspre- 
chen, gewünschten Gegenstand 
besorgen, Belohnung entgegen- 
nehmen, nächste Person anspre- 
chen. Unterwegs macht man die 
paar obligaten Baddies platt oder 
entzieht sich ihnen durch Flucht. 
Immerhin: Man kann sich vieler 


Gegner entledigen, ohne „Hand 
anzulegen“, indem man sie in die 
zahlreich vorhandenen Fallen 
lockt. Zuweilen gibt es versteckte 
Räume zu entdecken, die entweder 
nichts, Power-Ups, Schlüssel oder 
aber auch weitere Gegner enthal- 
ten. Im großen und ganzen glänzt 
das Leveldesign nicht gerade 
durch Abwechslungsreichtum - 
viele Räume sehen fast gleich aus, 
was zur Orientierung ein ständiges 
Umschalten zur Automap notwen- 
dig macht. Eines hat Beth ihrer 
Konkurrentin Lara jedoch voraus: 
Sie verfügt über magische Fähig- 
keiten. Nach in den Levels verteil- 
ten „Rezepten“ mixt sie einfache 
Zauber, die ihr beim Lösen der Pu- 
zzles helfen, Nett, aber nicht spek- 
takulär. 


Technisches Mittelmaß 

Sie nehmen Beth vornehmlich aus 
der Verfolgerperspektive wahr, Wer 
sich bei der Tomb Raider-Grafik an 
den Clipping-Fehlern störte, wird 
an Excalibur 2555 AD ebenfalls 
keine Freude haben - besonders 
im Nahbereich kommt es hier im- 
mer wieder zu den abenteuerlich- 
sten Polygon-Konstellationen. 
Auch mit dem Sound kann Telstar 
keinen Blumentopf gewinnen: 
Während die Musikuntermalung 
wenigstens für eine gewisse Zeit 
anspricht, ist die unprofessionelle 
Sprachausgabe ohne zugeschalte- 
te Untertitel kaum zu verstehen. 


ee 
Solche Torbögen sieht man sel- 
ten in den einförmigen Levels. 


Das Schwert in der linken oberen 
Ecke fungiert als Energiebalken. 


Immer wieder findet Beth unter- 
wegs diverse Power-Ups. 


Sehr leicht von der Hand geht die 
Tastatursteuerung mit ihrem über- 
schaubaren Befehlsrepertoire - 
nur die Anwahl der Gegenstände 
im Inventory wurde umständlich 
gelöst. Ärgerlich ist, daß die Ent- 
wickler dem Spieler keine Möglich- 
keit geben, jederzeit abzuspei- 
chern - erst nach Beenden eines 
Levels „merkt“ sich Windows 95 
den Spielstand. Da Excalibur voll- 
ständig von CD läuft, kommt es 
immer wieder zu kleinen Stockun- 
gen beim Nachladen. 

Herbert Aichinger 


ACER Pentium 133, 16 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, Win95 


Pentium 200, 32 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM 


EIS Direct3D, 3Dfx, CD-Audio 


Keine Multiplayeroption 


deutsch deutsch 
BERKUZE 533 MB/o MB EEE ca. DM 90,- 
Telstar On Oktober 1997 


EEE 40% _ BESTEN 53% BEBRERTER Action-Adventure. 
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Für unsere Tierfreunde: diese Fllege starb nicht für diese Anzeige, son 
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JETFIGHTER II + 
i 
MISBIEM] Force FX'Y - Der erste Joystick 


mit Force Feedback Technologie 
bietet 6 eingebaute Effekte! 
Dieser High-End-Joystick garantiert 
höchste Realitätsnähe bei 
Flugsimulationen! 


Jetfighter III ist jetzt erhältlich « 6 eingebaute Funktionen 
inklusive der neuen Mission CD. MR I 
Unterstützt 3DFX-Grafikkarten a 
und Force Feedback Joysticks. * Schubkraftregler 


JETFIGHTER Ill & CH-JOYSTICKS - DAS DREAM TEAM 


Vertrieb: Rushware GmbH, Tel. 02131/6070, Fax. 02131/60711 z 
Schweiz: ABC SPIELSPASS AG, Tel. 081/7852960, Fax. 081/7851222 « Ö: 

©1996 Mission Studios Corporation. Al rights reserved. JetFighter II and MılABNESEBREN EN FRA FWER TERN EAN TEL Eee | 

product names are trademarks of their respective companies. TEXTU JÄTREERC HILFE LTE TER ETE TEURER 
F-22 Lightning II cover photo courtesy of Lockheed Aeronautical System ComfiEQM 

Herstellung und Vertrieb durch FUNSOFT. http://www.funsoft-online.com 
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Mageslayer * Action 


SCHLACHTPLATTE 


Raven Software schla- 
gen wieder zu - und 
das buchstäblich: Als 
bärtiger Zwerg mit 
Riesenhammer, als 
Magier, Inquisitor oder 
Erzdämon werden Sie 
in die Dungeons ge- 
schickt, um mit dem 
Fantasy-Monsterge- 
socks einmal gründ- 
lich aufzuräumen... 


ageslayer gehört zu den 
M- bei denen eine ab- 

struse Hintergrundstory 
dem seichten Spielprinzip noch ei- 
ne Spur von Epik mitgeben will. Im 
Grunde jedoch dreht sich auch in 
diesem Fall alles nur um das eine: 
anstürmende Gegner ins Nirwana 
schicken, Power-Ups einsammeln, 
tückischen Fallen aus dem Weg ge- 
hen, Schalter umlegen, Ausgang 
finden. Nächster Level: Gegner ins 
Nirwana schicken, Power-Ups ein- 
sammeln...und so weiter. Der ein- 
zige Unterschied zu tausend ande- 
ren Spielen dieser Art ist, daß Sie 
die Metzeleien aus der Vogelper- 
spektive verfolgen und so echte 


MAGESLAYER 


= 


Mit dem magischen Hammer hält 
man sich die Kerle vom Hals. 


Mit Hilfe eines Schildzaubers kann sich der gedrungene Erdlord für 
kurze Zeit besser vor den Attacken der Gegner schützen. 


Panikgefühle bekommen, wenn Ihr 
Männchen von dicken Blitzewer- 
fern eingekesselt wird. 


Splatter-Look 

Dennoch macht Mageslayer zumin- 
dest für eine Weile richtig Spaß - 
das liegt vor allem an der Gestal- 
tung der Spielfiguren, die genau 
wie die Gegner trotz ihrer Winzig- 
keit ein mordsmäßig wichtiges Ge- 
habe draufhaben: All ihre Aktio- 
nen in den 30 Levels steuern Sie 
bequem per Tastatur, ob es nun 


ein effektvoller Hammerwurf ge- 
gen einen keifenden Widersacher 
ist oder der Sprung über einen La- 
vakanal. Unterwegs stoßen Sie auf 
die verschiedensten Goodies, mit 
denen Sie Ihr Männchen allmäh- 
lich zu einem mächtigen Kämpfer 
heranreifen lassen können; neben 
Extraleben und Mana zum Zaubern 
finden sich besonders in Kisten 


Ein Sprung zum Schalter, und 
der Levelausgang öffnet sich. 


recht nützliche Upgrade-Schätze. 
Während das Slayer-Vergnügen al- 
lein relativ schnell an Reiz verliert, 
sorgen die Multiplayeroptionen für 
mehr Langzeitmotivation: Bis zu 16 
Spieler können sich über IPX, 
TCP/IP, Modem oder Direct Connect 
in drei verschiedenen Modi durch 
die Dungeons schlagen. 

Herbert Aichinger 


KOMMENTAR 


» Trotz vieler netter Details wie der zoombaren Top Down- 
Grafik, den Zauberspruch-Upgrades, den vier unterschiedli- 
chen Spielfiguren und dem düsteren Soundtrack birgt Ma- 


" 
[1 rn - " 
Mit der „\*-Taste holt man sich das ansonsten versteckte Inventory 


auf den Screen, um beispielsweise einen wirkungsvolleren Zauber 
oder ein Heilungs-Icon zu aktivieren. 
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geslayer eigentlich nicht allzuviele Überraschungen - nach ein paar 
Levels, die im Grunde immer gleich ablaufen, ist einfach die Luft raus. 
Gegner derber Splatter-Effekte sollten um diese schwarzhumorige 
Monsterschlachterei sowieso einen großen Bogen machen. (& 
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3D-Action und Echtzeitstrategie 
‚sind momentan die erfolgreich- 

fen Genres. Was liegt näher, als 
des zu kombinieren und ein 
tstrategiespiel zu machen? 
rweise scheitern derartige 
am Inhalt oder der Spiel- 
“ Und das auch noch von ei- 
ner Softwareschmiede, die 
iptsächlich Programme für 
den Macintosh entwarf. 
Die Skepsis hielt aber 
nur kurz vor, und 


’TH - KREUZZUG INS UNGEWISSE 


aus haben die beiden Bogenschützen und der Zwerg 
die Feinde ins Meer zurückzutreiben. 


um großen Rabatz zwischen 
/“ guten und bösen Mäch- 

‚ten kommt es in Myth nur sel- 
ten, dann jedoch gewaltig. Wider- 
stand ist fast zwecklos, denn der 
Umschwung wird von einem schi- 
zophrenen Gott angeführt, dessen 
Gemütsschwankungen alle paar 
tausend Jahre einen großen Krieg 
provozieren. Das gute Volk läßt je- 
doch die Hoffnung nicht sinken 
und schickt die besten Soldaten 
und Befehlshaber auf die 
Schlachtfelder. Zur schrägen Vor- 
geschichte paßt das Spiel bis ins 
Detail. Myth präsentiert sich ähn- 
lich wie Dungeon Keeper als eine 
humorvolle Satire auf den immer- 
währenden Konflikt von Gut und 
Böse. Anstelle von witzig animier- 
ten Folterkellern und Hühnerfar- 
men treten die überzogenen Dar- 
stellungen der Echtzeitgefechte 
sowie technisch hervorragende 
Zwischensequenzen zu skurrilen 
Ereignissen. Besonders Freunde 
des schwarzen Humors werden die 
barbarischen Szenen auf den 
Schlachtfeldern zu schätzen wis- 
sen, während zarte Gemüter even- 
tuell erschauern. 


Explosive Ballistik 

Richtig innovativ zeigt sich Myth 
im Spielinhalt. Im Gegensatz zu 
den herkömmlichen Genrevertre- 


auzzug ins Ungewisse » Echtzeitstrategie 


GEMNHAFT 


tern wird auf eine Wirtschaftskom- 
ponente vollständig verzichtet. 
Basisaufbau und Einheitenproduk- 
tion existieren nicht. Der Schwer- 
punkt liegt auf Taktik und Action. 
Für langfristige Strategien ist in 
den chaotischen Schlachten kein 
Platz. Zu schnell kann sich das 
Blatt wenden. Etliche Faktoren in 
Myth sind nämlich zufallsbedingt 
oder so komplex, daß sie sich un- 
möglich vorhersehen lassen. Dabei 
hält sich das Spiel aber genau an 
die Regeln der Physik. Explosio- 
nen, egal ob sie durch Minen, 
Bomben oder Zaubersprüche her- 
vorgerufen werden, führen des öf- 
teren zu unliebsamen Kettenreak- 
tionen, die nicht nur in die Reihen 
der Feinde tiefe Lücken reißen. Für 
den Spieler bedeutet das nur, daß 
nach dem Erfolgsprinzip Nr. 1 vor- 
gegangen werden muß: „Safe of- 
ten, safe early”. Ohne die richtige 


Im Regen verlöschen die Molo- 
towcocktails der Zwerge. 


Zwischensequenzen in Zeichen- 
trick erzählen die Story. 


RR 


Neben den gemäßigten Zonen 
gibt es auch Wüste und Schnee. 


Die Zombies haben keine Chanc, denn die gesamte Schlucht ist ver- 
mint. Bogenschützen und Zwergen sorgen für den Rest. 


Im Nahkampf zerhacken Berser- 
ker jeden Fein in Sekunden. 


Taktik läuft aber auch in Myth 
nichts. Wer eine Mission völlig 
falsch angeht, wird auch mit ex- 
trem viel Glück beim zehnten Ver- 
such kaum Erfolg haben. 


Ritterspiele 

Zwar gibt es in Myth nicht son- 
derlich viele verschiedene Einhei- 
ten, aber das nötige Spektrum für 
differenzierte Taktiken wird 
schon von Kämpfern, Berserkern, 
Bogenschützen und Priestern al- 
leine erreicht. Darüber hinaus 
sorgen spezielle Einheiten wie die 
Zwerge für gelungene Unterhal- 
tung. Die bärtigen Wichtelmän- 
ner werfen nämlich mit ihren Mo- 
lotowcocktails um sich oder legen 
hinterhältige Minenfelder. Ge- 
schickt eingesetzt, kann so ein 
kleinwüchsiger Sprengmeister 
ganze Horden Zombies für immer 
zur letzten Ruhe betten. Unab- 
hängig von Kommandos des Spie- 
lers entwickeln alle Figuren ein 
gewisses Eigenleben und sind 
teilweise unberechenbar. Wenn 
ein Zwerg seinen Molotowcocktail 
genau vor den eigenen Füßen fal- 
len läßt, weiß man genau, was 
damit gemeint ist. Hier lassen 
sich allerdings diverse Vorsichts- 
maßnahmen treffen. Egal ob Bo- 


genschützen oder Zwerge, von ei- 
ner Anhöhe aus wird die Reich- 
weite deutlich erhöht, was derar- 
tige Mißgeschicke verhindern 
kann. Das dreidimensionale Ter- 
rain dient zudem als Schuß- und 
Sichthindernis. Es gibt nichts un- 
erfreulicheres, als nach dem Er- 
klimmen eines Walls festzustel- 
len, daß man in eine gehässige 
Falle getappt ist. Wie ein Hohn 
erscheint hier die kaltblütige Mit- 
teilung des Computers, daß die 
eigene Schar weiter und unwie- 
derbringlich dezimiert wurde. Das 
ist besonders ärgerlich, wenn ei- 
nige der Krieger schon tüchtig Er- 
fahrung gesammelt haben und 
damit sehr viel effektiver gegen 
den Feind vorgehen könnten. Die 
25 Missionen von Myth bilden ei- 
ne zusammenhängende Kampa- 
gne. Welche Truppen in der näch- 
sten Mission zur Verfügung ste- 
hen, wird aber nur durch den je- 
weiligen Level bestimmt. Sollten 
erfahrene Überlebende von der 
gleichen Truppenart vorkommen, 
so werden diese automatisch 
übernommen. 


Ansichten 

Bisher noch ungesehen ist die Art 
der Perspektive in Myth. Aus der 
schrägen Vogelperspektive sehen 
Sie einen Ausschnitt der 3D-Um- 
gebung, der auf der Minimap kor- 
rekt als Trapez eingezeichnet ist. 
Sie können die imaginäre Kamera 
um 360° drehen, wodurch sich 
das Trapez logischerweise gleich- 
zeitig dreht und verschiebt. 
Außerdem darf der Bildausschnitt 
gescrollt und gezoomt werden. 


Die Einstellung der Ansicht ist et- 
was gewöhnungsbedürftig, ist 
aber ähnlich wie in Dungeon Kee- 
per recht praktisch. Ansonsten 
steuert sich Myth wie ein klassi- 
sches Echtzeitstrategiespiel, mit 
der Ausnahme, daß sich aktivier- 
ten Truppenteilen mit einem ein- 
fachen Tastendruck Standardfor- 
mationen zuteilen lassen! Bogen- 
schützen ordnen sich so automa- 
tisch zu einem offenen Halbkreis 
an, um einzeln anstürmende Geg- 
ner von allen Seiten mit Pfeilen 
einzudecken. Etwas aus der Rolle 
fällt im Vergleich zur hohen Qua- 
lität der Grafik die spärliche 
Sprachausgabe. Dafür können die 
realistisch klingenden Soundef- 
fekte überzeugen. Bungie 
(http://www.bungie.com) bietet 
für Myth einen Treffpunkt für 
Spieler, die sich mit bis zu sieben 
Gegnern über das Internet mes- 
sen können. Gleichermaßen sind 
natürlich auch bis zu acht Spieler 
im Netzwerk oder zwei über Mo- 
dem möglich. Gerade auf den rie- 
sigen Karten macht Myth im 
Mehrspielermodus einen hölli- 
schen Spaß. 

Alexander Geltenpoth 


KOMMENTAR 


» Myth ist ein actiongeladenes, taktisches Vergnügen der 
Extraklasse, allerdings nicht für jedermann. Ein Großteil 
des Spielspaßes entsteht nämlich durch die satirische Art 


MYPTH - KREUZZUG INS UNGEWISSE HyS=u] 


3 VERGLEICH 


Myth ist extrem ac- 
tionlastig, selbst das 
hektische Z hat einen 
geringeren Actionanteil. Soundef- 
fekte und Animationen sind zwar 
nicht so gut gelungen wie in Dun- 
geon Keeper, dafür sorgt die in- 
novative Perspektive und die Gra- 
fikengine von Myth für eine will- 
kommene Abwechslung zu den 
starren Vogelperspektiven. Ein 
besonderes Lob hat die Darstel- 
lung des Terrains verdient. Die 
Topographie ist klar erkenntlich, 
ohne dabei so steril wie bei Total 
Annihilation zu wirken. Anderer- 
seits fehlt in Myth komplett der 
Basisbau, und die einzelnen Mis- 
sionen lassen sich mit etwas 
Glück - und wenn man weiß, wie 
- relativ schnell lösen. Diese feh- 
lenden Charakteristika klassischer 
Echtzeitstrategiespiele wie War- 
Craft 2 macht Myth unter ande- 
rem durch seinen enormen Spiel- 
witz wieder wett. 


Dungeon Keeper 


der Schlachtendarstellung. Als besonders faszinierend empfand ich 


die exzellente Darstellung der Topographie, das abwechslungsreiche 
Missiondesign, das immer wieder Überraschungen bereithält, und die 
realistische Umsetzung der physikalischen Gesetze bei allen Explo- 
sionen. Strategen dürften den zu hohen Zufallsfaktor bedauern, der 
einem hin und wieder die Planung über den Haufen wirft. Nicht gera- 
de für Einsteiger ist zudem der hohe Schwierigkeitsgrad geeignet. 
Trotzdem kann Myth durch die gelungene Atmosphäre und die witzi- 
ge Spielidee begeistern. Das PC ACTION Gold hat es sich in jedem Fall 
schon für die innovative Grafikengine verdient. & 
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CHASM - THE RIFT 


Chasm - The Rift » Action 


SÖLDMERLEBEN 


Und wieder macht 
sich ein strammer 
Soldat auf den Weg, 
um die Menschheit zu 
retten. Auch er ist 
mit einem Waffen- 
arsenal ausgerüstet, 
das alleine reichen 
würde, um die ganze 
Armee der Faröer In- 
seln einzuschüchtern. 
Ohne viele neue Im- 
pulse zu geben, ent- 
puppt sich Chasm - 
the Rift als packender 
3D-Action-Shooter. 


Neulich auf dem Friedhof: Aus 
den Gräbern steigen die Toten. 


Dieser Außerirdische ist uns alles 
andere als wohl gesonnen. 


Auch Luftangriffe gehören bei 
Chasm zum Söldnergeschäft. 
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ie Menschheit steht bei 
D** einem Phänomen ge- 

genüber: Die Zeit ist unge- 
fähr so durcheinandergeraten wie 
die Zutaten im Shaker eines Be- 
rufsbarkeepers, so daß die ab- 
scheulichsten Kreaturen aus Ver- 
gangenheit, Zukunft und Gegen- 
wart eine Invasion auf den blauen 
Planeten gestartet haben. Der 
Spieler schlüpft in die Rolle eines 
Söldners, der Mitglied einer 
Spezialeinheit ist. Seine Aufgabe 
ist es, die Zeittunnel zu finden und 
zu zerstören. An dieser Stelle wol- 
len wir den Mantel des Vergessens 
über die Hintergrundstory breiten: 
Denn eigentlich geht es natürlich 
fast nur darum, Monster um die 
Ecke zu bringen. 
Grafisch ist Chasm, das ohne Hard- 
warebeschleunigung auskommt, 
hervorragend gelungen. Die Ma- 
cher haben sich an den düsteren 
Referenzprodukten des Genres ori- 
entiert und eine flinke 3D-Engine 
abgeliefert. Nette Effekte wie Re- 
gen und Nebel runden die Optik ab. 
Lediglich die gezeichneten Zwi- 
schensquenzen, die als Mis- 
sionbriefings dienen, halten diesen 
Standard nicht und wirken ziemlich 
peinlich. 


Nur ‘ne Fleischwunde? 

Viele der während des Spiels auf- 
tretenden 20 Monstertypen sehen 
sehr beeindruckend aus. Einige da- 
von sind riesig groß. Löwenmen- 
schen, Skelette, mutierte Warzen- 
schweine oder clownähnliche We- 
sen sorgen für Abwechslung. Die 
Viecher greifen selbst dann noch 
an, wenn sie während des Gefechts 
ihre Arme verloren haben, ganz im 
Stil des Monty-Python-Films Die 
Ritter der Kokosnuß („Ist doch nur 
‘ne Fleischwunde“). Ob das jeder 
lustig findet, sei dahingestellt. Da- 
bei wurde Chasm für Deutschland 
bereits entschärft (u.a. grünes 
Blut). Als besondere Waffengat- 
tung kommen diskusähnliche Ge- 
schosse zum Einsatz. Viel Freude 


Ist der dick, Mann! Dieses riesige Monster verkraftet mehr, als ein 
normaler Held leisten kann. Es hilft also nur eine List. 


macht der Dimensions-Detonator. 
Power-Ups wie Rüstungsteile, Ver- 
bandskästen und Unsichtbarkeits- 
items helfen bei der Reise durch 
die 16 Levels, die durch sechs zu- 
sätzliche Multiplayerwelten ergänzt 
werden. Wem das nicht reicht, der 
darf per Editor selber tüfteln. 

Für einen 3D-Shooter ist Chasm 


halb braucht sich niemand wun- 
dern, wenn er einen Obermotz 
nicht einfach umnieten kann, son- 
dern in eine Falle locken muß. 
Häufig gilt es, versteckte Räum- 
lichkeiten zu entdecken. Außerdem 
hat sich Chasm die Auszeichnung 
„Die meisten Schalter und Hebel- 
chen pro Quadratmeter” redlich 


verhältnismäßig puzzlelastig. Des- verdient. Harald Fränkel 


KOMMENTAR 


>> Chasm erfindet den 3D-Shooter natürlich nicht neu, be- 
reichert aber das Genre. Dabei spielt auch die gute techni- 
sche Umsetzung eine Rolle. Liebevoll designte Levels und 
die vielen unterschiedlichen Gegnertypen sorgen für Abwechslung. 
Richtig gestört haben mich eigentlich nur die primitiv gemachten Brie- 
fings (besonders der Herr mit Brille und Bart, der aussieht wie Lies- 
chen Müllers Großvater und nicht wie ein Vorgesetzter). Genrefans 
dürfen auf jeden Fall zugreifen. & 
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VIRUS 


Virus  3D-Action 


ie Grundidee von Virus ist 
genial. Der Spieler bewegt 
sich durch Descent-artige 
Tunnelsysteme, um im Rahmen 
"von 15 Missionen seinen Rech- 
ner von Viren zu befreien. Die 
Levels sind aufgebaut wie das 
Dateisystem auf der eigenen 
Festplatte. Hin und wieder be- 
kommt der PC-Besitzer „alte Be- 
kannte“ zu sehen und zu hören, 
weil die von ihm auf dem Mas- 
senspeicher abgelegten Bitmaps 
als Wandposter ins Spiel einge- 
baut und Sounddateien beim 
Durchforsten der virtuellen Um- 


[®) 
Sein enormes strategisches Ele- 
ment erhält Virus nicht zuletzt 
durch die stationären Einheiten, 

die während des Spiels gebaut werden müs- 

sen. Das wichtigste „Gebäude“ ist der KB- 

Transformator, der Kilobyte in Energie um- 

wandeln und 

weitere feste 


Der KB-Konverter wandelt 


Einrichtungen gesammelte Kilobyte in gebung abgespielt werden, 
bauen kann. Energie um und erlaubt 

In der Fahr- es, weitere stationäre Ein- Fast wie Morten Antivirus 
zeugfabrik heiten zu bauen. 


Ein bißchen darf sich der Spie- 


werden die Ve- ler wie der bekannte Morten 


hikel produ- 
ziert, die für ® 
den Kampf 
gegen den Vi- 
rus unerläß- 
lich sind. Ver- 
teidigungsräume zerstören jeden Virus, der 
in sie eindringt. In Reparaturdocks können 
beschädigte Einheiten aufgepäppelt werden. 
Die Munitionsfabrik erlaubt es Angriffsfahr- 
zeugen, die ihr Pulver verschossen haben, 
148] sich wieder mit Waffen zu bestücken. 


Ist eine der beweglichen 
Einheiten besorgniserre- 
gend beschädigt, sorgt 
der Wartungshangar für 
eine schnelle Reparatur. 


In der Fahrzeugfabrik wer- 
den „Antiviren“ und ande- 
re bewegliche Einheiten 
(z. B. KB-Sammler) zu- 
sammengeschraubt. 


Computerviren sind immer sehr 
angriffslustig. 
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leinen und wehrlosen dil-Datei vor- 
aben. Also muß man den Eindringlingen den 
Kampf ansagen. Dem Spiel Virus liegt eine 
grandiose Idee zugrunde, die allerdings 
mäßig umgesetzt wurde. Du wirst gelöscht? 
= Sorry, das hat sich der Verfasser 
dieser Zeilen nach ein paar 
Stunden Spielzeit ebenfalls 
gedacht, allerdings bezüg- 
ich des Programms... 


Antivirus (Name von der Redak- 
tion geändert) fühlen. Es geht 
aber nicht nur darum, durch die 
verzwickten Dateisysteme zu 
zuckeln. Virus besitzt deutliche 
Züge eines Echtzeitstrategie- 
spiels. Der Spieler kann so et- 
was wie Gebäude bauen (lesen 
Sie dazu auch den Extrakasten 
„Die stationären Einheiten“) 
und Vehikel konstruieren, die 
andere Aufgaben haben als Vi- 
ren zu killen. Beispielsweise 
gibt es Konverter, die verseuch- 
te Dateien säubern, und KB- 
Sammler, die Kilobytes zusam- 
mensuchen. KBs sind wichtig, 
weil sie Energie liefern und den 
Ausbau eines kleinen Reiches 
erst ermöglichen. Der Virus hat 
ähnliche Einheiten zur Verfü- 


ee u 
Wer eine Textdatei besucht, konz 
diese auch lesen. 


Anl 


Gleich zu Beginn von Level 12 hat der Spieler acht bewegliche Ein- 
heiten, die er verwalten muß (siehe Menü rechts). 


gung. Die Handhabung der viel- 
fältigen Aufgaben ist gewöh- 
nungsbedürftig. Einen Win- 
dows-Explorer als Automap ver- 
wenden zu müssen, ist alles an- 
dere als einfach. Außerdem 
muß der Spieler ständig zwi- 
schen seinen unterschiedlichen 
Einheiten hin und her springen, 
um eine Chance zu haben. Wer 
auf einen Joystick verzichten 
kann und ein größeres Maß an 
abstraktem Denkvermögen be- 
sitzt, hat es in jedem Fall leich- 
ter. Grundsätzlich ist das Be- 
nutzerinterface gut durchkon- 
struiert und intuitiv bedienbar. 


Taumelnd durch den Tunnel 

Problematisch an Virus ist die 
mangelhafte technische Um- 
setzung. Während man die tri- 
ste, eintönige Grafik noch ver- 
zeihen könnte, ärgert einen 
die häufig stockende und 
langsame 3D-Engine. Wer mit 
dem hohen Schwierigkeitsgrad 


VERGLEICH 


Wer durch enge laby- 
rinthartige Tunnel flie- 
gen möchte, sollte 
nach wie vor auf Descent 2 
zurückgreifen, das trotz seines 
„Alters“ mit 3Dfx-Patch noch or- 
dentlich im Konzert der Großen 
mitmischen kann und mehr Action 
bietet. G-Police spielt ebenfalls in 
einer von Wänden abgeschlosse- 
nen Welt und zeichnet sich beson- 
ders durch abwechslungsreiche 
Missionen und die feuerwerkarti- 
gen Lichteffekte aus. 


nicht klar kommt, ist schnell 
gefrustet, weil Levels nicht 
einzeln anwählbar sind. Die 
Möglichkeit, Einheiten Befehle 
wie „Patrouilliere zwischen A 
und B“ zu geben, endet in ei- 
nem Trauerspiel, weil die Fahr- 
zeuge wie unter Drogen durch 


KOMMENTAR 


»» Schade! Nicht selten müssen technisch erstklassige Games oh- 
ne gute und neue Ideen auskommen, bei Virus ist es umgekehrt - 
Konzept genial, Ausführung mangelhaft. Selbst mit einer Vollin- 
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Durchfliegt man eine Sounddatei, wird deren Inhalt abgespielt. 
Außerdem ist sie mit entsprechenden Grafiken tapeziert. 


Datei Optionen Hille 
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Reise durch ein Diskettenlaufwerk: Das dort gespeicherte Bild im 
Bitmap-Format zeigt sich als buntes Wandposter. 


die Tunnel taumeln. Stellt man 
die Musikuntermalung ab, ist 
vom Sound nahezu nichts mehr 
übrig. Hier ein Explosions- 
geräusch, dort ein brummeln- 
der Virus, das war's fast. Muß 
man gar seine Festplatte mit 
eigenen wav-Dateien pflastern, 


Pentium 133, 16 MB RAM, 


um ordentlich unterhalten zu 
werden? Am beruhigendsten 
wirkt bei all der Hektik noch 
die Frauenstimme, die ab und 
zu wie Herzblatt-Susi säuselt, 
wenn man ein Gefährt wech- 
selt. 

Harald Fränkel 


DoubleSpeed CD-ROM, Win95 


Pentium 166, 32 MB RAM 


QuadroSpeed CD-ROM 


stallation, die satte 318 MB von der Festplatte frißt, „verschluckt“ sich die 
Grafikengine regelmäßig. Besonders bei Gefechten friert das Bild häufig ein, 
weil nachgeladen wird. Wer dem Autopiloten etwas Arbeit zuschanzen will, er- 
lebt die nächste Enttäuschung: Computergesteuerte Einheiten sind doof und 
finden ihren Weg nur, indem sie an den Wänden entlangprallen (sieht ziem- 
lich kläglich aus, fast wie eine durchgedrehte Wespe, die durch ein geschlos- 
senes Fenster ins Freie will und immer wieder gegen die Scheibe datzt). Ich 
persönlich halte ferner die Menüführung für verwirrend, außerdem kommt 
meiner Meinung nach der reine Actionpart zu kurz. Daß kein Force Feedback- 
Support besteht, ist heutzutage noch locker verkraftbar. Ziemlich befremdlich 
ist, daß überhaupt keine Joystickunterstützung angeboten wird. & 
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DEEPER DUNGEONS 


Dungeon Keeper: Deeper Dungeons + Strategie 


AUSGRABUNG 


Wer nach den 20 Missionen von Dungeon Kee- 
per noch nicht zur Kellerassel mutiert ist und 
wem immer noch nach Heldenblut dürstet, 
der hat jetzt die Möglichkeit, weitere Ausgra- 
bungen vorzunehmen. Bullfrog hat nämlich 
15 weitere Verliese entdeckt, in die sich wirk- 


lich nur erfahrene Keeper wagen sollten. 


em Zusatzpack liegt natürlich 
D* ein Update bei, das eini- 
ge kleinere Verbesserungen 

mit sich bringt. Gegnerische Keeper 
reagieren jetzt viel intelligenter auf 
die Aktionen des Spielers. Ferner 
wurden die Stärken und Schwächen 
der Monster überarbeitet. Außerdem 
wurde ein bißchen an der Grafik ge- 
feilt. Ehemals grobpixelige Kreaturen 
sehen auf den zweiten Blick sehr viel 


KOMMENTAR 


>> Wenn man bedenkt, 
daß in der Vollversion 
abzüglich Tutorial auch 
nur 15 Missionen enthalten waren, 
ist die Mission-CD mit 15 weiteren 
Dungeons für nur DM 35,- eine 
günstige Gelegenheit, durch die 
sich Länge und Spielspaß von 
Dungeon Keeper fast verdoppeln 
lassen. Wenn Sie also nach dem 
20. Level immer noch Lust auf und 
Spaß an Dungeon Keeper hatten, 
ist das Zusatzpaket eine lohnende 
Anschaffung. Schade nur, daß 
Bullfrog nicht auch gleich einen 
Editor beigelegt hat, um eigene 
Dungeons zu entwerfen.< 


feiner aus. Nicht enthalten ist eine 
Optimierung für 3D-Beschleuniger- 
karten, die gerade so manchen 
langsamen Rechner entlasten könn- 
te, Selbst auf einem Pentium 166 mit 
32 MB RAM und 4 MB Grafikkarte 
läßt die Performance deutlich nach, 
sobald sich mehr als 20 Monster eine 
Schlacht liefern. Das enthaltene Up- 
date finden Sie alternativ auch auf 
unserer Cover-CD. 


Nachschub 
Bei den 15 neuen Missionen und 
Multiplayer-Karten handelt es sich 
natürlich nicht einfach nur um 
durchschnittliche Levels, wie sie 
vom Original her bekannt sein dürf- 
ten. Schwierigkeit und Komplexität 
entsprechen am ehesten den letz- 
ten Szenarien der Kampagne. Bull- 
frog hat sich wieder ein paar Ge- 
meinheiten einfallen lassen, um 
den Keepern eine Herausforderung 
zu bieten. Allerdings lassen sich die 
neuen Dungeons frei auswählen und 
müssen nicht in einer bestimmten 
Reihenfolge gespielt werden. 
‚Alexander Geltenpoth 
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m» “Weitere 15 Missionen zum Bullfrog-Hit 


Die Warlocks der 7. Stufe mischen ein paar Imps des Gegners auf. 
Hinter der Tür links kann man dann die Schatzkammer erobern. 


Türen auch ohne eigenen Workshop: In den Deeper Dungeons sind 
viele Schätze versteckt, die zur Lösung der Levels ausgenutzt werden. 


In manchen Missionen lassen sich ı riesige Dungeons anlegen, da ne- 
ben den Goldadern auch unerschöpfliche Edelsteine vorhanden sind. 


LEBEN UND LERNENR... 


EIN 
NEUES GENRE 

IN DER SPIELE- 

TECHNOLOGIE: 

GALAPAGOS ZEIGT 

MENDEL, EIN KÜNSTLICHES 

LEBEN - VÖLLIG EIGENSTÄNDIG UND 
DOCH KOMPLETT VON IHNEN ABHÄNGIG - 
DEM SPIELER, DER NUR DIE 
UMGEBUNG STEUERT. 


MENDEL IST DER ERSTE UND 

EINZIGE SEINER ART, 

DER DURCH DIE AUFSEHENERREGENDE 
NERM’'"-TECHNOLOGIE WÄHREND DES SPIELS LER- 
NEN KANN. EIN NEUES GENRE, 

DAS SIE IN SEINEN BANN ZIEHEN WIRD - 

SIE WERDEN MENDEL NIE MEHR LOSWERDEN! 


FEATURES: 


® MENDEL - EIN KÜNSTLICHES WESEN LERNT 
UND VERBESSERT SICH DANK DER 
NERM'V-TECHNOLOGIE 


» MIT TEXTUREN VERSEHENE 3D-GRAFIKEN IN ECHTZEIT 
* EINZIGARTIGES UND FESSELNDES GAMEPLAY 


* DIRECT3D-KOMPATIBLER HARDWARE-BESCHLEUNIGER 
GALAFAGOS 


+ GALRPAGOS 


u Ze DAS SPIEL MIT EIGENLEBEN 
pr VERTRIEB IN WINDOWS'95 & MACINTOoSsH* 
gs EUROPA DURCH 
N GALAPAGOS-DEMo: 
ae ELECTRONIC ARTS WWW.EA.COM/EAD/GALAPAGOS.HTML 


GALAPACOSs 01997 AnAnK GAMES STUDIO. MENDEL, LEVELLER UND NERM SIND WARENZEICHEN VON ANARK GAMES STUDIO. ELECTRONIC AnTS UND DAS ELEGTRONIC-ARTS-LoGO sinn 
WARENZEICHEN BZW. EINGETRAGENE WARENZEICHEN VON ELECTRONIC ARTS IN DEN VEREINIGTEN STAATEN UND/ODER ANDEREN LÄNDERN. WINDOWS IST ENTWEDER EIN WARENZEICHEN oD! 
EINGETRAGENES WARENZEICHEN DER MICROSOFT CORPORATION IN DEN VEREINIGTEN STAATEN UND/ODER ANDEREN LÄNDERN. MACINTOSH IST EIN EINGETRAGENES WARENZEICHEN DER App} 
Compuren, Inc. 3DFX 157 EIN WARENZEICHEN DER IDFX, INC. ALLE RECHTE VORBEHALTEN. 


Er Genefäl 3D + sr 


UNVERGÄNGLICH 


Von der Five-Star-Serie zeichnete sich nur Pan- 
zer General durch seinen überraschend großen 
Erfolg aus. Anscheinend spielt die Hinter- 
grundgeschichte also auch für die Hardcore- 
Strategen eine wichtige Rolle. Gleichzeitig 
stellt sich damit auch erneut die Frage nach 
der Qualität des eigentlichen Spiels. Vergan- 
genheitsbewältigung oder exzellente Strate- 
gie? Egal, Hauptsache, es macht Spaß. 


anzer General 3D behandelt 
P: die beiden direkten Vor- 
gänger den 2. Weltkrieg aus 
europäischer bzw. amerikanischer 


Sicht. Dem Spieler stehen gleich 
fünf Kampagnen zur Auswahl. Sie 
dürfen sich selbst entscheiden, ob 
Sie Amerika, England, Rußland 


oder Deutschland Ihr militärisches 
Genie zur Verfügung stellen. Mo- 
ment, das waren ja nur vier?! Ge- 
nau, denn es gibt zwei Kampagnen 
aus deutscher Sicht: 1939 läßt 
sich der Blitzkrieg theoretisch bis 
zum utopischen Endsieg in den 
USA bestreiten. Panzer General 3D 
ist hier realistisch. Vermutlich gibt 
es auf der ganzen Welt keinen 
Menschen, der das auf Anhieb 
oder auch beim zehnten Versuch 
schaffen würde. Die zweite Kam- 
pagne der Deutschen ist nicht 
minder interessant. Es geht um die 
Verteidigung der Heimat. Der 


Krieg ist sicher verloren, die Kapi- 
tulation nur eine Frage der Zeit. In 
den Kampagnen der Alliierten 
übernehmen Sie hingegen erst 
1942-1943 das Kommando, wenn 
sich Deutschland schon wieder auf 
dem Rückzug befindet. Eine be- 


Die Hex-Felder lassen sich auf Wunsch einblenden. So lassen sich Auf der Übersichtskarte sieht 
Reichweiten besser abzählen und Entfernungen abschätzen. 
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man die Frontline sofort deutlich. 


sondere Herausforderung ist hier 
die russische Seite. Mit vielen 
schlechten Einheiten müssen die 
technisch überlegenen Deutschen 
zermürbt werden. Kurz gesagt: 
Panzer General 3D bietet Stoff für 
weit mehr als 100 Spielstunden. 


Freie Auswahl 

Sofort fallen einem die neuen Hin- 
tergrundgrafiken zu Panzer Gene- 
ral 3D auf, die aber kaum für den 
Namen des Spiels ausschlagge- 
bend sein konnten. Nach wie vor 
ist die Karte nämlich flach wie ein 
Brett, ohne irgendeine Spur der 
dritten Dimension. Für ein Hex- 
Strategiespiel ist die Grafik trotz- 
dem noch sehr gut gelungen und 
fördert den Spielspaß. Die Einhei- 
ten fahren, fliegen und marschie- 
ren von Hex zu Hex und bleiben in 
Bewegungsrichtung stehen. An- 
stelle der zwei runden Animations- 
sequenzen des ersten Teils 
bekämpfen sich die Einheiten jetzt 
direkt auf der Karte. Neben den 
grafischen Änderungen fallen die 
kleinen Modifikationen der Ober- 
fläche fast nicht auf. Insgesamt 
hat sich der Icon-Dschungel ver- 
kleinert, dafür aber die Liste der 
Hotkeys verlängert. Insgesamt ist 
die Steuerung einfacher und prak- 
tischer geworden. 


An A m 


Zu jeder eigenen und feindlichen Einheit kann eine kurze Beschreibung 
aufgerufen werden, in der sich alle spielrelevanten Punkte finden. 


Simplifiziert? 

Was alle Veteranen von Panzer Ge- 
neral natürlich brennend interes- 
siert, sind die neuen Features. 
Zum einen ist das Spiel jetzt sehr 
viel realistischer. Bei sämtlichen 
Karten hat man sich auf einen ein- 
heitlichen Maßstab geeinigt. Dem- 
nach wurden auch die Schuß- und 
Sichtreichweiten angepaßt. So 
können die moderneren Panzer 
zwei Felder weit feuern. Alle Ein- 
heiten basieren wieder auf den 
Originaldaten. Nachschub und Ver- 
stärkung wurden voneinander ge- 
trennt. Neue Munition und Treib- 
stoff kostet jetzt keine Prestige- 
punkte mehr, sondern die Einheit 
muß nur noch eine Runde ausset- 
zen. Ersatztruppen füllen den Vor- 
rat nicht auf, sondern erhöhen nur 


VERGLEICH 


Zumindest grafisch 
kann Panzer General 3D 
nicht mit einem Demon- 
world mithalten. Die hohe Spieltie- 
fe zeichnet Panzer General 3D dafür 
sogar gegenüber Heroes of Might & 
Magic 2 aus. Seit Fantasy General 
und Allied General hat SSI extrem 
an der Künstlichen Intelligenz ge- 
feilt. Dem Computer gelingt immer 
wieder eine Überraschung. Kurzum, 
die Five-Star-Serie erhält einen 
würdigen Nachfolger, der wie 
schon Panzer General 1 mit an der 
Spitze des Genres steht. 


Yo 


Heroes of Might & Magic 2 ..78% 
Fantasy General. 


Allied General 


wieder die Einheitenstärke. Gleich- 
zeitig wird hier auf eine Trennung 
zwischen Elite- und normalen 
Truppen verzichtet. Damit wird das 
Spiel weiter vereinfacht, ohne da- 
bei an Spieltiefe zu verlieren. 


Vorsprung durch Technik 
Erfolgreiche Generäle erhalten un- 
ter Umständen am Ende eines 
Szenarios einen Prototypen, der 
technisch ein bis zwei Jahre vor- 
aus ist. So kann man beispielswei- 
se schon im Angriff auf Polen ei- 
nen Panzerkampfwagen IVD ein- 
setzen, wenn das Szenario in Ma- 
drid mit einem glorreichen Sieg 
abgeschlossen wurde. Leider spielt 
hier auch Glück eine Rolle. Manch- 
mal erhält man den Prototypen, 
manchmal nicht. Speichern und 
Laden wird hier also zur Pflicht- 
übung. Je mehr Schlachten eine 
Einheit erlebt, desto effektiver 
und erfahrener wird sie. Je nach 
Level der Einheit kann sie sogar zu 
Überstärke ausgebaut werden. In 
Panzer General 3D können Sie mit 
etwas Glück herausragende Kom- 
mandeure bekommen, durch die 
eine Einheit zwei Spezialfähigkei- 
ten erhält. Auch hier läßt sich 
häufiges Speichern und Laden lei- 
der nicht vermeiden, wenn man 
sich nicht Fortuna ausliefern will. 


Glücksspiel 

Ehemals optionale Features wie 
Treibstoff, Munition, Wetter und 
Nebel des Kriegs lassen sich in 
Panzer General 3D nicht mehr ab- 
schalten, sondern sind immer ak- 
tiv. Dadurch wird das Spiel etwas 


PANZER GENERAL 3D 


Alle Gefechte werden durch Rauchwolken symbolisch dargestellt und 
hinterlassen hin und wieder einen Krater auf der Karte. 


schwerer und fairer, aber auch 
zeitaufwendiger. Leider wird das 
aktuell erkundete Gebiet nicht 
mehr angezeigt. Es hilft Ihnen 
auch nichts, wenn Sie die Sicht- 
weiten der eigenen Einheiten aus- 
wendig kennen, denn ob ein Berg 
oder Wald jetzt als Sichthindernis 
zählt oder nicht, läßt sich auch so 
nicht feststellen. All diese Punkte 
fördern nur eins: das ständige 
Speichern und Laden des Spiel- 
standes. Trotz dieser kleineren 
Mängel macht Panzer General 3D 
eine Menge Spaß und kann pas- 
sionierte Strategen für Stunden 
vor den Bildschirm fesseln. Unter- 


Im Hauptquartier lassen sich wie- 
der für Prestige Einheiten kaufen. 


stützt wird das neben der an- 
sprechenden Grafik von verschie- 
denen Musikstücken, die jeweils 
zur entsprechenden Kampagne 
passen. 

Alexander Geltenpoth 


KOMMENTAR 


» Die akzeptable Grafik und die Hintergrundmusik spielen 
auch bei diesem Teil wieder eine untergeordnete Rolle. Faszi- 
nierend ist der historische Spielinhalt, gerade weil eine Än- 


derung der Geschichte möglich, aber extrem unwahrscheinlich ist. Falls 
Ihnen ein beliebiger Teil der Five-Star-Serie schon zusagte, werden Sie 
von Panzer General 3D begeistert sein. Hier wird Ihnen viel geboten. 
Selbst wenn man alle fünf Kampagnen durchgespielt hat, lassen sich 
neue Szenarien mit dem Editor erstellen oder Schlachten im Mehrspie- 
lermodus bestreiten. Allerdings ist auch Panzer General 3D wieder aus- 
schließlich für Fans klassischer Hex-Strategiespiele geeignet. ( 
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Vor jedem Szenario erhält man zwar ein ausführliches Briefing, aber 
die jeweils nächste Aufgabe wird in einem Fenster eingeblendet. 


kanischer Schulen gehört das 

‚Thema zu den wichtigsten Er- 
eignissen, während es hierzulande 
bestenfalls in einem Nebensatz er- 
wähnt wird. Wenn selbst die Bil- 
dungsanstalten kein Wissen über 
ein Thema verordnen, so ist das 


I: Geschichtsuntericht ameri- 


ein untrügliches Indiz für das all- 
gemeine Interesse dafür. Die Rede 
ist natürlich vom Unabhängigkeits- 
krieg der „Grauen“ konföderierten 
Südstaaten gegen die „Blaue“ Uni- 
on der Nordstaaten. Aber was in- 
teressiert die Vergangenheit, wenn 
Sie eine Kreation von Sid Meier, 


RIESS ’ 


TWESE 


In der kleinsten Zoomstufe sind die einzelnen Brigaden fast nur 


noch an ihren Flaggen zu unterscheiden. 


dem Schöpfer von Spielen wie Pi- 
rates!, Civilization, Transport Tyco- 
on oder Colonization, genießen 
dürfen? 


Lebende Legende 
Echtzeitstrategie ist mittlerweile 
ein sehr weites Feld. Den Erwar- 


Sid Meier’s Gettysburg + Echtzeitstrategie 


MORTH & SOUTH 


tungen entsprechend dachte Sid 
Meier auch nicht im Traum daran, 
einen C&C-Clone abzuliefern. Get- 
tysburg ist kein konventionelles 
Echtzeitstrategiespiel. Im Mittel- 
punkt steht nicht schnelle Action 
mit einem Hauch Strategie, son- 
dern gezieltes Taktieren mit einer 


Der amerikanische Bürgerkrieg mußte schon für allerlei zweit- und 
drittklassige Spieleumsetzungen den Kopf hinhalten. Nach- 
je dem:sich Altmeister Sid Meier mit dem Problem 
“befaßt, dürfen Sie sich diesmal zumindest auf ein 
inhaltlichsanspruchsvolles und trotzdem tech- 

nisch ausgefeiltes Strategiespiel freuen. 


SID MeleR’S GETTYTSBURG 


Die schwarzen Striche zeigen das Ziel der beiden „Blauen“ Brigaden 


Mel.can Farm, 


an. Der Kampf hat schon hohe Verluste gefordert. 


en = 
Wahlweise darf das „Grid“ per- 
manent eingeblendet werden. 


ER En | ’ 
Vor der Mission wird die Taktik 
auf der Karte durchgegangen. 


bestimmten Anzahl von Einheiten. 
3D-Gelände, Terrain, Uhrzeit, Er- 
schöpfungsgrad, Flankenschutz, 
Deckung, Kreuzfeuer und vielen 
anderen Faktoren, die man sonst 
nur aus rundenbasierenden Strate- 
giespielen kennt, wird Rechnung 
getragen. Keine Angst, Sid Meier 
hätte nicht diesen Ruf, wenn er es 
nicht problemlos schaffen würde, 
komplizierte Spielelemente und 
simple Bedienung miteinander zu 
verknüpfen. Mit der Maus und ei- 
ner Reihe wirklich selbsterklären- 
der Icons lassen sich die Einheiten 
über das Schlachtfeld lotsen, Be- 
fehle vergeben sowie Sicht- und 
Schußweiten anzeigen. Die Kriegs- 
schauplätze bestehen aus winzigen 
Quadraten, die aber nahezu die 
ganze Schlacht über unsichtbar 
bleiben. Dank der aufwendigen 


Texturen wirken alle Karten trotz- 
dem nahtlos und die Höhenunter- 
schiede realistisch. 


Kampfgeist 

Besonderes Augenmerk fiel dem 
Status der einzelnen Brigaden und 
Regimenter zu. Zwar gibt es nur 
vier unterschiedliche Einheitenty- 
pen, nämlich Infanterie, Kavalle- 
rie, Artillerie und Generäle, aber 
diese werden mit den nötigen In- 
formationen dargestellt. Dabei ist 
es völlig irrelevant, welche Art Ge- 
wehr getragen wird. Auch die Mu- 
nitionsbestände finden keine 
Berücksichtigung. Anstelle der 
komplexen Kleinigkeiten treten 
nur Mannstärke, Erfahrungswert 
und Streßfaktor. Ein kleines Männ- 
chen symbolisiert jeweils 40 Solda- 
ten. Wird eine Einheit dezimiert, 
bleiben auch bildlich einige Solda- 
ten auf der Strecke. Je erfahrener 
eine Einheit, desto weniger anfäl- 
lig ist sie für Streß, schießt genau- 
er, läuft etwas schneller-kurzum: 
Sie verrichtet alle Tätigkeiten spür- 
bar besser. Streß wird durch zer- 
mürbende Gefechte, Artilleriebe- 
schuß und Gewaltmärsche erhöht, 
Ein paar (Spiel-)Stunden Rast hin- 
ter der Front wirken Wunder. De- 
moralisierte Einheiten ergreifen 
nämlich sonst panisch die Flucht 
und lassen sich nicht mehr steu- 
ern, bis sie sich wieder gesammelt 
haben. 


Durchsichtig vielschichtig 

Aus der steilen isometrischen Per- 
spektive auf das Schlachtfeld erge- 
ben sich zwar keine verdeckten 


Winkel, trotzdem läßt sich die Kar- 
te nicht nur scrollen und in mehre- 
ren Stufen zoomen, sondern auch 
drehen. Dabei werden kurz die Tex- 
turen ausgeblendet, um die Perfor- 
mance zu erhalten. Zusammen mit 
der Auflösung von 800x600 bleibt 
das Spiel dadurch auch in größe- 
ren Schlachten übersichtlich. Sid 
Meier’s Gettysburg ist sicherlich 
keine hektische Echtzeitschlacht, 
sondern läßt genug Raum und Zeit 
für ausgefeilte Planungen. Einer- 
seits läßt sich die Spielgeschwin- 
digkeit einstellen, andererseits er- 
innert die Karte mit all den Sym- 
bolen eher an das Spielfeld des Ge- 
neralstabs als an ein wirkliches 
Schlachtfeld. Jede Aktivität aller 
Einheiten wird durch einen Marker 
dargestellt. So deuten Pfeile die 
Bewegungen von Regimentern 
oder Brigaden an, schwarze und 
rote Striche dagegen eigenes und 
feindliches Feuer. Schon auf der 
Karte ist die eigene Strategie so- 
fort ersichtlich und kann jederzeit 
improvisiert werden. Leider darf 
man das Schußziel einer Einheit 
nicht selbst festlegen, das über- 
nimmt jede Einheit selbst. Man 
muß sich also fast nur um die rich- 
tige Positionierung kümmern. Um 
Gettysburg können Sie wahlweise 
für die Union oder Konföderation 


kämpfen. Für beide Seiten durch- 
laufen Sie eine Kampagne mit Tu- 
torial-Missionen und erhalten mit 
der Zeit das Kommando über im- 
mer größere Truppenteile. So man- 
che Zwischensequenz, passende 
Hintergrundmusik, Sprachausgabe 
und realistische Soundeffekte ver- 
eihen dem Spiel eine ausgezeich- 
nete Atmosphäre. 

Alexander Geltenpoth 


VERGLEICH 


Aus der Sicht eines Ge- 
nerals wurden Schlach- 


KOMMENTAR 


Ybbs 


ten bisher nur in „War- 
hammer - Schatten der gehörnten 
Ratte“ dargestellt. Sid Meiers 
neuestes Werk ist spielerfreundli- 
cher gestaltet und sieht dabei so- 
gar noch besser aus. Gerade die 
einfache Handhabung zeichnet 
Sid Meier’s Gettysburg aus. Civil 
War General und Die große 
Schlacht um Gettysburg verirren 
sich in viel zu komplexen und un- 
interessanten Kleinigkeiten, um 
noch gehobenen Spielspaß zu 
bieten. In dieser Art Strategiespiel 
und auch vor diesem historischen 
Hintergrund ist Sid Meier’s Gettys- 
burg bis jetzt unangefochten. 


Sid Meier "s Ge 
Warhammer .... 
Civil War General . 
Die große Schlacht um Gettysburg ..65% 


sburg 


»> Spiele von Sid Meier haben normalerweise eines gemein- 
sam: Einmal damit angefangen, kann man sich für Stunden 
nicht mehr davon losreißen. Gettysburg bietet sicherlich 
großen Spielspaß, aber es fehlt ihm die hypnotische Faszination der 
anderen Sid Meier-Spiele. Kleinere Mängel werden durch die enorme 
Spieltiefe, die flexible KI und die einfache Handhabung leicht wettge- 
macht. Wenn Sie sich für den amerikanischen Bürgerkrieg begeistern 
können, werden Sie auch in nächster Zeit kein besseres Spiel finden. 
Gleiches gilt umgekehrt: Falls Sie kein Interesse an der historischen 
Seite des Produkts haben, müßten Sie schon überzeugter Strategiefan 
sein, um Spaß an dem Spiel zu haben. &( 
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» Historische Schlachten mit Spieltiefe und simler Handhabung & 
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DER INDUSTRIEGIGANT -MISSION-CD 


Der Industriegigant - Mission-CD » WiSim } 


ERGEBNISKOSMETIK 


Bomico und JoWood Productions landeten mit 
dem Industriegiganten den Überraschungshit 
des Sommers. Noch immer befindet sich die 
motivierende WiSim unter den Top 20 der 
Verkaufscharts, und schon liefern die Öster- 
reicher Nachschub für angehende Milliardäre. 


Deı Missions-Silberling beher- 
bergt zwar nur rund 16 Megabyte 
an komprimierten Dateien, doch 
hiermit sei wieder einmal bewie- 
sen, daß Quantität nicht zwangs- 
läufig über Qualität entscheidet. 
JoWood packte nicht nur neun 
neue Szenarien und neun Einzel- 
missionen auf die Schillerschei- 
be, auch spielerisch ändert sich 
Grundsätzliches. Endlich sind Sie 
bei Ihren Warentransporten 
nicht ausschließlich auf Lkws 
und Eisenbahn angewiesen, son- 


KOMMENTAR 


»Mit Mission-Packs 
ist das so eine Sache! 
Oft ändern diese am 
Spiet rein gar nichts und dienen 
nu: dem Zweck, heim Kunden mit 
ein paar zusätzlichen Gimmicks 
erneut abzukassieren. Beim Indu- 
striegiganten ist das zum Glück 
anders. Viele Kritikpunkte am 
auten Original wurden ausge- 
merzt, die Ergänzungen sind 
sinnvoll und spielspaßfördernd. 
Ich hätte mir einen Multiplayer- 
Modus gewünscht, doch auch so 
stimmt das Preis-Leistungs-Ver- 
hältnis. Aber IG Teil 2 kommt be- 
stimmt, oder, JoWood? X 


dern können auch per Flugzeug 
und Schiff Ihre Güter an den 
Mann bringen, was gerade für 
Industrien mit hoher Gewinner- 
wartung und geringer Transport- 
kapazität (z. B. Schmuck) abso- 
lut rentabel funktioniert. Mit 
dem Baubedarfshandel der Pa- 
pier- und Druckindustrie stehen 
drei zusätzliche Produktionsket- 
ten zur Verfügung, die 14 neue 
Produkte hervorbringen. 


Neues Spiel, neues Glück 
Mehr Übersicht und Komfort 
auch bei der Benutzerführung: 
JoWood liefert die lang ange- 
mahnten Übersichtsgrafiken für 
Lagerbestände nach und erlaubt 
auf der Karte jetzt großflächiges 
Heben und Senken der Land- 
schaft. Eine Abrißautomatik 
kümmert sich um die selbständi- 
ge Eliminierung von bebauten 
Gebieten. Neue Stadtgebäude 
(Uni, Theme Park) erhöhen die 
Attraktivität der Metropolen, 
über den Editor, wo jetzt Roh- 
stofflieferanten frei plaziert wer- 
den können, ist das zusätzliche 
Grafikset Südeuropa anwählbar. 
Christian Bigge 
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Keine Multiplayer-Option 
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16/2usammen 115 MB MEERE ca. DM 35,- 
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» Gehaltvolles Update, auf jeden Fall lohnenswet 
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Um Bauplätze zu schaffen, dürfen nun Kacheln bis zu fünf mal fünf 
Feldern Größe auf Knopfdruck angehoben oder gesenkt werden. 


& = 1 Far We zn # 


Flugzeuge sind durch ihre hohe Geschwindigkeit sehr effizient, wenn 
Sie für eine maximale Ausnutzung der Transportkapazität sorgen. 


Noch immer etwas fitzelig: Der Aufbau des Schienensystems erfor- 
dert genaueste Planung, sonst droht das Verkehrs-Chaos. 


Durch das breitere Blic 
kannst Du anspruchsvo) 
Spielstrategien entwick 

Diese Spielvariarıte ertal 
den Kampf mit allen üb 
und unter Dir befindlichi 
Gegegner. 


Kämpfe mit bis zu acht 
‚Spielem via Netzwerk, 
Modem oder Intemet, 
Sechs der innovativsten | 
erdachten Mulltplayer- 
Varianten force Dich bi 
zum Äußersten. 


Wähle eine der Routen, 
Deinen Auftrag zu erfüll 
In 20 großflächige 
wollen die unzähligen G 
den Planeten von Deine 
Präsenz befreien. Du so 
Ihnen besser zuvor kom 


v 


Du wirst Probleme 
bekommen, Deine Auft 
zu erfüllen, denn die 
einzelnen Gegner wurde 
mit Kl versehen, um Ihr 
ein möglichst realistisch 
Verhalten zu verleihen. | 
Du schon mal mit einer 
Haufen Dynamit-bepach 
tobender geistesgestört 
Typen verhandelt? 


Geiangene 


Nimm den h 
Sie auf, 
basen, Stı re, 
Flammi 
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Aterladen Wär, ee ren 


ULTIMA ONLINE 


Ultima Online + Online-Rollenspiel 


AUGENÖFFNER 


Einen Großteil seines Rufs hat Origin mit der 
Ultima-Serie errungen. Jedes einzelne die- 
ser Spiele war technisch auch genreübergrei- 
fend zeitgemäß und der Konkurrenz im Rol- 
lenspielbereich mindestens ein Jahr voraus. 
Ein nächster technischer Meilenstein nach 
innovativen Produkten wie Ultima Under- 
world, Serpent Isle und Ultima 8 zu sein, 
scheint Ultima Online jedoch nicht vergönnt. 


rittannia, der Spielplatz 
B:: aller Teile der Ultima- 

Serie, ist erneut gewach- 
sen. Mittlerweile benötigt selbst 
ein flinker Reisender mehrere 
Stunden für eine Weltumrun- 
dung. Neben den klassischen 
acht Städten, die seit Ultima 4 
existieren, gibt es zahlreiche 
Dörfer, Burgen, Dungeons und 
riesige Bereiche unerforschter 
Wildnis. Im Gegensatz zu den ge- 
wöhnlichen Teilen der Serie ist 
Ultima Online frei und ohne be- 
stimmtes Spielziel gestaltet. Auf- 
gaben und Abenteuer 


sind, genauso wie in der wirkli- 
chen Welt, vorhanden. Welche 
Rolle man in dieser Welt spielen 
möchte, welches herausragende 
Ziel man sich selbst steckt, ent- 
scheidet erstmals nur der Spieler. 
Damit entspricht Ultima Online, 
wie übrigens auch alle anderen 
Online-Rollenspiele, dem Sinn ei- 
nes Rollenspiels. Origins Debüt 
ist seinen Konkurrenten aber 
wieder einmal eine Nasenlänge 


voraus. Durch die detaillierte 


Welt und die unfaßbaren Mög- 
lichkeiten wird Brittannia zum El 
Dorado für Rollenspieler. 


Besonders mächtige Magier können Dämonen beschwören, die schwer 
zu kontrollieren sind. Die Helden hier sind schon extrem vorsichtig. 


Wer rastet, der rostet 
In Ultima Online dürfen Sie Ihren 
Beruf frei wählen. Niemand muß 
mit Schwert oder Zauberbuch 
durch die Dungeons und Wildnis 
kriechen, um Erfahrungen zu 
sammeln. Alternativ können Sie 
als Schmied arbeiten, ein Ge- 
schäft eröffnen, Ihre Dienste als 
Lehrmeister anbieten oder magi- 
sche Schriftrollen für andere Hel- 
den erstellen. Natürlich 
bieten sich noch weite- 


re Möglichkeiten, aber wer will 
schon als Landwirt oder Bettler 
Geschichte schreiben? Zumindest 
die Voraussetzungen dafür sind 
jedoch ebenfalls gegeben. Die 
Fähigkeiten des eigenen Charak- 
ters entwickeln sich mit den aus- 
geübten Tätigkeiten. Neben den 
drei bekannten Haupteigenschaf- 
ten Stärke, Klugheit und Ge- 
wandtheit gibt es eine ganze Rei- 
he von Fertigkeiten. Wer ein paar 
(echte) Tage den Schmiedeham- 


Einige Charaktere versuchen den 
Flammen zu entkommen. 


Die Gebiete wurden mit viel Lie- 
be zum Detail gestaltet. 


KeinPprtomhr! ZZ 


Wie ? Rufen Sie uns an ! Computersystems GmbH 
So finden Sie Ihr Spiel : 


. Körnebachstr. 95 44143 Dortmund 
alas na u CROSS Münster 00: Mösikelkus Dortmund 
:Actio :Simulation e : engl. Spiel 
3:Adventure 4: Sport e/d: deut. Anleitung en Tel. 0231 53 11 334 
5:Rollenspiel 6: Geschickl. d : komplettdeutsch Tel.0251-511160 Fax. 0231 - 53 11 333 
7:Sammlung 8: Strategie zus: ZusatzCD een Mo-Fr 10.00-19.00 Sa 10.00-14.00 
** Internet: http://www.flightsimulator.de* sa 11.00-14.00 Das Ladenlokalöffnetum 11.00Uhr! 


CD SPIELE CD SPIELE piele des Monats: 


3D Ultra Mini Golf 4 Jack Orlando d 3 ‚AcesoftheDeep 2 M- rn EZ B ” 
DuraPmballostcon 4 2 JediKnight ei Allen Trilogy ni * 
rdMilenlum(Win95)*  d 2 JohnMadlenFootball98 ed 4 Battlalse3 d 8 8 a u nn & r 
688iHunter Killer 42 JointStrike Fighter* d2 Creatures d 6 . 
Tih Legion d 8 KKNDXtreme* d 8 Descent2(3D x) 41 23- 2 F 0 
AdıdasPowerSoccer ed 4 KKNDMissionDise(Win85)* d_ zus DieFugger2 dB 3 Westwood prägentiert@as3D-Adventure desJahres! 
‚AgeofEmpires 48 Lands ofLore2 d5 DragonLore2 43. 4 
AH-64Longbow2(Wind5) d 2 Legacy ofKain(Win 95) u 1 FallenHaven(W95) d 8 2% m 
‚AHX-1 (Viper) (Win 95) ed 2 Leviathan ed 8 F22 Lightning 2* d 2 28- 
‚Akte Europa 48 LinksLS98 ed 4 Fantasy General 4 8 %- 
AndretiRaeing(Wings)‘ d 2 LinksLSOriginal-Kurse eid je FiyingCorps(3D1x) d 2 M 
‚Anno 1602* (Win 95) d2 Little Big Adventure 2 d 3 Gabriel Knight2 43% 
Anstoss? CE} Lords ofthe Realm2 d 8 ‚Grand PrixManager2 d 2 % 
‚Apollo 18:MoonMission* e/id 2 LordsoftheRealms2Mission d zus Hexen e 1 9 
‚ArmoredFist2 e 2 Lucas Arts Ten Adventures d 3 Holiday Island d 2 4- 
‚Allantis: d 3 Mageslayer e 1 Holiday Island Szenario d zus 25- 
‚Atomic Bomberman 48 Max Montezuma d 3 Leisure SuitLarry7 43 8 
Baphomets Fluch? 43 M.L.A. Missing in Action “1 MAX. d 2% 
Beasts& Bumpkins: 41 Monkey Island3 d 2 MasterofOrion2 d 2 5 
Betrayalin Antara Cu) Monopoly inkl, Mauspad d 8 MDK(3D1x) (me E 7 
Birthright ) Monopoly StarWarsEdition d 6 MegaRace2 da 1 2 
Blade Runner ed 3 MotoRacer(Win95)(3D) d 4 Monty Python sRitter d 2 23- 
Bleifuß 2 Rally ed 2 Myth-The Fallen Lords d 8 Myst d 3 4 
Bleituß Fun d 2 NBALive 98(Win 95) da PanzerGeneral2 ed 8 26 
BundosligaManager97V1.35 d 4 NeedforSpeed2 Sp.(Wins5)d 2 Pirates Gold d 3 % 
Bustallovo2 dat NFLQuarterbackClub98" el 4 PollcoQuestss.W.AT. old 3 35 5 
NHLHockey9ß(Wind5)  d 4 Pro Pinball- The Web (Win 1. 2 3 Strategietotal (1/2)! 
‚Chasm 1. NHLBreakaway 98. ed 4 RallyeRacing97 4 4- 
Giiization2 a8 NHLPowerplayHockey98* dd RlyeracgerxTnStreckeng 2 =: Mahl Empire d 
Civlization2Szenario-cd d 8 Nuclear Strike (Win95) di Rebel Assault2 4 1% ArmoredFist2 d 
CloseCombat2* d2 Outlaws (Win 95)3D fx 41 Riddle of Master Lu d 3 2% 4 
Cobra11 d 1 OQutpost2 d 8 Road Rash(Win 95) d 2 9 Dark Reign d Top-Spiele 
Comanche3 Eee Overboard e 2 Schleichfahrt d 2% Demonworld d Top-Preisel Le: nur . 
Command&Conquer oder? d 8 . ShatteredSteel at 
Command &ConquerMission d_ zus aa BEN hc re SherlockHolmes2 d 3% 
ConquestEarth ds irführenauch Amiga, Playstation ESpeTwrES d 2 0 
Constructor a8 a Sienttunermissioncoe 6 zus 25- Strategietotal (2/2)! 
rd s : tisch mit Ihrer Bestellung. Neuer- en ee Gettysburgh* & Worms2 d 74. 
arkColony el tragen Stebittete. MILE ; 
DarkEarth da fon ertragen Siebittete- uber] ‘8 Incubation - d FiManagerProf. d 69. 
DarkHermeticOrder* ed i Ihr Eros: TheDig a3 SubCulture* d ; * 
DarkRleign ed 8 Kae lerantragen erwünscht ı  MRRRASNTEIERTLLE E i Nuclear Strike d 6. 
Demonworkd ed 8 g Time Commando, a TotalAnnihilation d l.RallyChamp. ® d 74. 
Derindustriegigant(Win95) d 2 ‚Panzer General 3D d Virtual Snooker ed 2 
DerindustriegigantExpansiond 2 Pax Imperia2 (Win 5)* d Wareraft2 48 
Diablo (Wings) 5 Pazifik Admiral d WingCommander3 a2 /RPG total (1/2)! Sporttotal 
Diablo-Hellfire zus Perry Rhodan-Operation.* d Wormsinkl.Missions Lu} Abenteuer RP! to! al 112) > * sporttotal 
Die Siedler 24 Mission CD Phantasmagoria2 d z Te DarkEarth d 79. FIFA9B* d 2. 
Die Siedler 2 Mission CD Piraten* L ZorkNemesis. d 3 Ir fl ie a * 
Doms) Bonn Ri DreamstoReality - d 77. NBALive98*® d 77. 
DreamstoReality(3D x) ed D Bu dles FallOut 84.- NHLHockey98®@ d 77. 
Dungeon Keeper Pop. ‘Timeshock (W95) : r * 
Dungeon Keeper MissionCD Rayman’s World €20SS Sonder Bundle d 7 8 Floyd Ö NHLBreakaway*«®d 74. 


Earh2140 
Earth2140MissionCD1 


(PratesGokFIGPIF1SSthe Eagle Statt) 


Rebel Moon Rising“ ei 
DieSiedler2GoldEdiion d 7 79 


RedBaron2* ed 


Frogger (Win95)* 
Galapagos (Win 5) 
Gettysburg (SidMeier) 
GPoliee" 

Haie 

HEDZ.(Winss)* 
Herkules 
HeroesofMight& Magic2 
HerscherderMeere* 
Hexen2 (Win 95)3D1x 
Hugos 
HugeWintergames" 

Inter. Rally Championship 
Mar! 

IF22Raptor(2D/x) 


JediKnight - eld 89.- DeeperDungeons d 39. 
Half-Life* - eld 84- SHRAK/Melace® e 39. 
Hexen2 - e 74. FiGP2Strecken d 39. 


Total Annihilation (Win 95) 
Tomb Raider(3Dfx) 

Tomb Raider2" (Dix) 
TouringCarChampionship el 
Turok (Win 95) * (3D x) 
Vemeer 

Virtual Pool 2 * 
Warhammer2-DarkOmen(W35) 
Warlords3 

Wing Commander *(Win35) d 
World Wide Soccer(Win95) d 
Worms2 d 
X-COM:Apocalypse d 
X-Wingvs. Tie-Fighter(3Dfx) d 
X-Wingvs, Tie-FighterLevel zus 
Imperallsmus Zork Grand Inquisitor 
Ineubation (Battlelsie 4) d Zombieville* 66: 

Angebote freibleibend und unverbindlich solange der Vorrat reicht. Produkt- und Preisänderungen vorbehal- Vork 
en. Die angegebenen Preise sind ausschließlich Versandpreise ab Lager Dortmund zzgl. Porto. Es gelten Vorkasse zzgl. 
unsae AGB ia keir Ihnen mit Munanh name zızanden Hal Annahmsmeneminannn hapsflnain wir an-Maäi Alß- VOrYKASSE 


(VingCommarderd Prager Out) 


ardware 


Roskenkevilhin diät One Orgnlisen COOL) ! 
en eher Garen! a Abenteuer /RPGtotal (ai)! oldGames 
(OSA1- Lay Anstoss, Planer Battle 35Spio) Lands ofLore2 d 7 
FiGrandPrix2Strecken SabreAce d ae ee Z,TIN, Kings Quest7, Hind, DSA 3, Bleifuß, Das 
Fitanager97 prof. (WinS5) Shadows oftheEmpire(W35) eld PTeTOehEUE EURE \lax \ONGZUNG - cd 74, Gewehr, Toonstruck, Orionburger, Indy Car, Alı 
Dihachalwinas)nuraDie N N RR \\onkayisiand3‘ ci 84 Power, Deadly Games, War Wind, 
Falout Ca SIMCiyaooo d (Era .DngonckPocahnen) e Komplett v 
FIFA Soccer 98 (Wind5) SpeecboatAttack e ee Starficct Academy‘ cd 74.- «us 22 CD's nur 
Fighters Anthology StarTrek:Starfleetäcademy* hear län Lori 
Fighting Force * Se s LordsoftheRealmBunde d 8 79- 
sub Culture nkotefunn rt) 
FightSimulatorSceneries Swing (Win 95) d MegaPack8 a T m 6 Schlachten total ‚ie Is Zusatzleveltotal | 
Foyd (Win 95) T.EX.3:FZZADF* (Win95) d (Vostro ImtA2 SS20N sch. Dash, GamesZorkua) hasm + e) - 
FyingSaucer Test Drive4*(Win35) d MegaGames dTm- C&C2Vergeltung d 29. 
d 
d 
d 


Zaa 


Schlachtentotal (2/2)! Fliegentotal! 
Mageslayer - e B84- AH-64Longbow2«#d 77. 
Postal 69.- I-War*® d 74. 
Resident Evil - i RedBaron2' «= e/d 69. 
Turok * - 79.- WingCcomm.5® d 77; 


DiamondMonster3DfxAMBRetall 399.- 
Maxi GamerJDtx4MBbulk 319. 
Matrox Mystique220MH24MBRAM 289. 
Soundblaster 16 Win97PNP ®. 
Thrustmaster@P1 Lenkrad 129. 
Microsoft Sidewinder Force Feedback 299. 
@22ss..alles für Ihr Spiel! Die Lieferung erfolgt gegen Nachnahme oder Vorkasse, ins Ausland nur 
gegen Vorkasse (Euroscheck + 20.- DM). UPS NN zzgl. 18.- DM, bei 
‚- DM. Post NN zzgl. 10.- DM, bei Vorkasse zzgl 8.- DM. 
generell nur Euroscheck akzeptiert ! 
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BERRERRERERRBErTUB: 


ULTIMA ONLINE 


Ein Reiter trifft auf zwei schwer bewaffnete Krieger und deren Be- 
gleitung. Die vier unterhalten sich und schließen einen Handel ab. 


mer schwingt und Eisenerz zu 
Waffen und Rüstungen verarbei- 
tet, wird in dieser Fertigkeit bald 
brillieren. Stellt man sich danach 
jedoch einige Wochen, obwohl 
man online ist, nicht mehr vor 
den Amboß, schwindet das erwor- 
bene Können wieder. Somit ist es 
nahezu unmöglich, ein Meister in 
allen Bereichen zu werden. 


Reale Personen 

Der besondere Reiz eines Online- 
Rollenspiels entsteht natürlich 
durch die Mitspieler. Allerdings 
hat Origin auch großen Wert auf 
eine ausgefeilte KI gelegt. Das gilt 
für die Bewohner der Städte ge- 
nauso wie für Monster. Jedes 
computergesteuerte Wesen hat 
ein bestimmtes Ziel. Es will Gold, 
Nahrung, seinem Beruf nachge- 


hen oder, im Fall der Stadtwa- 
chen, für Recht und Ordnung sor- 
gen. Trotzdem ist sehr schnell er- 
kenntlich, ob es sich bei der Per- 
son gegenüber um einen Men- 
schen oder nur einen NPC (Non- 
Player-Charakter) handelt. Unter- 
einander bieten sich Spielern fast 
alle Möglichkeiten des realen Le- 
bens. Allerdings dürfte es ziem- 
lich schwierig sein, die gleiche 
Person später wiederzufinden, es 
sei denn, man verabredet sich. 
Kommunikation funktioniert über 
die simple Texteingabe. Alle in der 
näheren Umgebung „hören“ das 
Gespräch. Eine Mitteilung über 
weitere Entfernungen funktioniert 
nur mittels Briefen und eines Bo- 
ten. Natürlich können Nachrichten 
hinterlassen werden, falls ein Ter- 
min mal platzen sollte. 


KOMMENTAR 


»> Ultima Online ist sicherlich das bekannteste Online-Rol- 
lenspiel. Sogenannte MUDs (Mulit-User-Dungeons) gibt es 


schon seit etlichen Jahren. Durch seinen enormen Reich- 


tum an Features, die detaillierte Weltdarstellung und die fast unbe- 
grenzten Möglichkeiten ist Ultima Online realistischer als alle bisheri- 
gen Onlinespiele. Damit wird Ultima Online zur ersten umfassenden 
und komplexen Online-Welt, die schier keine Grenzen kennt. Sie sind 
nicht zwangsläufig der strahlende Held oder der finstere Bösewicht, 
sondern je nach Wunsch und Weltanschauung Händler, Holzfäller, 
Schmied, Bergarbeiter, Jäger, Bettler... Sie sollten sich gut überle- 
gen, ob Sie das auch wollen. Wenn Sie aber der Meinung sind, je 
größer und realistischer, desto besser, ist Ultima Online eventuell das 
richtige Spiel für Sie. Selbst im Vergleich zu den letzten Teilen der Ul- 
tima-Serie ist Ultima Online sehr viel größer, komplexer und wirklich- 
keitsnäher. Ultima Online hat aber noch mit einigen Anfangsschwie- 
rigkeiten zu kämpfen, die bei der Größe des Projekts normal sind und 
vermutlich von Origin in relativ kurzer Zeit behoben werden. Sehen 
Sie selbst auf die Ultima Online-Homepage oder die Internetseiten ei- 
niger aktiver Spieler (Links liegen auf der Ultima Online Homepage 
(http: //www.owo.com), und entscheiden Sie selbst, ob Sie mit 
den noch vorhandenen Bugs leben bzw. spielen können. Diese Spiel- 


166] fehler wurden bei der Wertung nicht berücksichtigt. (( 
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DIE UNBEKANNTE INTERNET 


[®) 
Bei sämtlichen Onlinespielen darf die Verbindungsqualität 
zum Server nicht außer acht gelassen werden. Mit einer gu- 
ten „Connection“ steht und fällt der Spaß, den so ein Spiel 

machen kann. Origin hat Ultima Online zwar so programmiert, daß die 
einzelnen Charaktere sich auch verteidigen, wenn der Spieler selbst 
nicht den Befehl gibt bzw. gar nicht mehr „online“ ist. Trotzdem haben 
alle Spieler mit einer schnellen Verbindung natürlich riesige Vorteile. 
Sie können sich schneller bewegen und agieren. Im Extremfall heißt 
das: Wenn Ihre Verbindung zu den Ultima Online-Servern nicht gut sein 
sollte - das läßt sich schon im Vorfeld mit dem Programm „Trace Rou- 
te“ feststellen -, könnte Ultima Online für Sie unspielbar oder zumin- 
dest so langsam werden, daß es keinen Spaß mehr macht. Dieser Test 
bewertet nicht die Verbindungsqualität, d.h. wir gingen von dem utopi- 
schen Fall aus, die Übertragungszeit wäre gleich null. 


Aussichten 
Wie schon die vorherigen Teile 
der Ultima-Serie wird auch Ulti- 
ma Online aus der Vogelperspek- 
tive gespielt. Im Zentrum befin- 
det sich der eigene Charakter, die 
Umgebung scrollt bei Bewegun- 
gen mit. Bei einer Auflösung von 
640x480 ist der Bildschirmrand 
dabei nur ca. 20m vom eigenen 
Charakter entfernt, was die 
Sichtweite natürlich einschränkt. 
Gerade Bogenschützen und Zau- 
berer dürften damit ein Problem 
haben. Gleichzeitig macht diese 
Perspektive es natürlich unmög- 
lich, sich unbemerkt von hinten 
an einen Mitspieler anzuschlei- 
chen. Abgesehen von diesen Ei- 
genheiten der Darstellung ist die 
Grafik - selbst an Offline-Spielen 
gemessen - gut gelungen. Zu- 
sammen mit den sehr passenden 
Soundeffekten wird eine dichte 
Atmosphäre erreicht, die es 
selbst phantasielosen Spielern 
erlaubt, ganz in Brittannia einzu- 
tauchen. 

Alexander Geltenpoth 


Der Thronsaal von Lord British 
ist nicht gerade bescheiden. 


Ein mutiger Krieger kämpft sich 
mitten ins Lager der Orks vor. 


In Ultima Online kann man Tiere 
wie diese Wildkatze abrichten. 


ME Pentium 133, 16 MB RAM, 4xCD-ROM, 14.4 Modem, Win95 
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ZORK GROSSINQUISITOR 


Zork Großinquisitor + Grafik-Adventure 


ABSURDES THEATER 


Zaubern verboten! 
Wer sich über diese 
Anordnung des 
Großinquisitors hin- 
wegsetzt, hat mit 
seiner sofortigen To- 
temisierung zu rech- 
nen! Falls Sie dieses 
Risiko jedoch nicht 
scheuen, sollten Sie 
mit uns ins Great Un- 
derground Empire 
hinabsteigen und ei- 
nen Blick auf das 
neueste Sequel der 
legendären Zork-Rei- 
he werfen. 


(2 
Das Herz einer Burg auf zwei 
Beinen enthält den Zauber- 
spruch, mit dem man sich unter 
anderem den Weg zum legen- 
dären Weißen Haus bahnt. 


Schiebt man die Karte in den Te- 
leporter, kann man sich in Se- 
kundenschnelle von einer Loca- 
tion zur anderen beamen lassen. 


Schließt man alle vier Tore der 
Schleuse, tritt der Stausee über 
die Ufer und überschwemmt un- 
ter anderem die Universität. 
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achen Sie sich in Zork auf 
M einen unfreundlichen 

Empfang gefaßt - nie- 
mand in der Hafenstadt Port 
Foozle wird Sie willkommen 
heißen. Wo Sie auch hinkom- 
men, man knallt Ihnen die Tür 
vor der Nase zu. Die Feindselig- 
keit, die Ihnen überall entgegen- 
schlägt, macht Sie neugierig, 
und schon bald finden Sie des 
Rätsels Lösung: Die Menschen 
sind mißtrauisch geworden, seit 
Großinquisitor Yannick sich als 
Big Brother aufspielt und das 
Land mit eiserner Hand regiert. 
Magie, von allen Zork-Bürgern 
hochgeschätzt, hat keinen Platz 
in Yannicks technokratischer 
Welt. Als Außenstehender sind 
Sie unvoreingenommen genug, 
um den Kampf mit Yannick aufzu- 
nehmen - Sie allein können den 
Tyrannen stürzen, indem Sie drei 
verschollene Artefakte wieder 
herbeischaffen. Allein? Nicht 


& 
} 


Der Fährmann Charon befördert 
Sie erst nach Bezahlung einer 
Gebühr von zwei Zorkmids in den 
Hades. 


ganz. Ein plappernder Dungeon 
Master, der in Ihrer Laterne 
haust, begleitet Sie auf Ihren 
Reisen. Später gesellen sich in 
Form eines Brogmoiden, eines 
Greifs und eines Flatheads noch 
weitere dienstbare Geister hinzu, 
die Ihnen bei Ausflügen in ande- 
re Zeitepochen behilflich sind. 


Aus Nemesis gelernt 

Im Gegensatz zum eher düsteren 
Zork Nemesis wartet der Großin- 
quisitor mit einer riesigen Por- 
tion Humor der schrägsten Art 
auf: Ob es nun die sarkastischen 
Sprüche sind, mit denen der 
Dungeon Master Ihre Aktionen 
kommentiert, oder eine Kletter- 


Nur wenn man den totemisierten Greif, den Brogmoid und den Flathead 
findet, kann man durch die Dimensionstore in andere Zeiten reisen. 


[0] 


Jl 


MULTIPLAYER 


Reichlich ungewöhnlich für ein Adventure: Zork Großinqui- 
sitor verfügt über ein Multiplayer-Feature und läßt sich 
über Modem, serielle Kabelverbindung, IPX-Netzwerk und 


Internet spielen. Einen Deathmatch-Modus wird es allerdings nicht ge- 
ben - vermutlich übernimmt stattdessen ein Spieler die Führung, und 
ein anderer steht ihm sozusagen als „Beifahrer“ zur Seite. Leider war 
die Mehrspieler-Option zum Zeitpunkt des Tests noch nicht so weit fer- 
tiggestellt, daß man sich ein umfassendes Bild von den Möglichkeiten 
hätte machen können. Aus Gründen der Fairneß verzichteten wir daher 
vorerst auf eine Multiplayer-Wertung. 


ZORK GROSSINQUISITOR 


pflanze, die sich als Türwächter 
mit einer Vorliebe für Zigarren 
und Alkoholisches entpuppt - 
Sie werden sich auf jeden Fall 
köstlich amüsieren. Gelegentlich 
kriegen auch andere Spiele ihr 
Fett weg: Jagen Sie beispiels- 
weise einen neuen Zauberspruch 
durch den „Spell-Checker”, in- 
formiert Sie eine Frauenstimme 
ganz im C&C-Stil über die einzel- 
nen Arbeitsschritte. 

Wie Nemesis basiert auch 
Großinquisitor auf der Z-Vision- 
Grafik-Engine, die das Erfor- 
schen der Locations im 360 
Grad-Rundumblick gestattet. 
Anders als im Vorgänger sind 
diesmal allerdings keine vertika- 
len Bewegungen mehr möglich, 
um die User nicht zu überflüssi- 
gen Pixelsuchereien zu verlei- 
ten. Bei der Umsetzung der 
Spielcharaktere wählte man für 
Zork Großinquisitor zwei ver- 
schiedene Methoden: Teilweise 
recht bekannte Schauspieler ver- 
körpern in Videosequenzen die 
menschlichen Wesen, während 
Phantasiegestalten wie der 
Brogmoid oder der Greif zuerst 
in Ton modelliert, dann compu- 
teranimiert und gerendert wur- 
den. 

Diejenigen, die in Nemesis ein 
traditionelles Inventory schmerz- 
lich vermißten, werden im neu- 
en Sequel auf besonders komfor- 
table Weise entschädigt: Zork 
Großinquisitor bietet einen ei- 
genständigen Screen, auf dem 
Gegenstände abgelegt, unter- 
sucht und miteinander kombi- 
niert werden können. Dort fin- 
den Sie auch ein Zauberbuch, 
das automatisch alle Sprüche 
aufzeichnet, die Sie im Lauf des 
Spiels auf Schriftrollen finden 
oder im Labor selber zusammen- 


Nachdem Sie im Labor in mehreren Arbeitsgängen einen Zauber- 
spruch erstellt haben, müssen Sie ihn noch im Spellchecker auf seine 
Funktionstüchtigkeit überprüfen lassen. 


Ein eigener Inventar-Screen dient der Verwaltung von Gegenstän- 


den, Totems und Zaubersprüchen. 


schustern. Um den schnellen Zu- 
griff zu erleichtern, implemen- 
tierten die Designer am oberen 
Bildschirmrand zusätzlich zwei 
ausrollbare Menüleisten für 
„normale“ Items und Zauber- 
sprüche, 


Abgefahrenes Puzzledesign 

Die Rätsel, die Ihnen bis zur Ent- 
machtung des Großinquisitors in 
den Weg gelegt werden, zeich- 
nen sich durch große Vielfalt 
aus und erfordern oft das 
Herumexperimentieren mit den 
Wirkungen der verschiedenen 
Zauber. Obwohl dabei keines- 
wegs die Logik das oberste Prin- 
zip ist, gibt es eigentlich nir- 


KOMMENTAR 


1 » Eigentlich erwartete ich vom Großinquisitor nicht viel 

Ä mehr als eine technisch aufgebohrte Fortsetzung von Ne- 
mesis. Doch schon nach wenigen Spielminuten wurde klar, 

daß mir der neueste Teil der Zork-Reihe um Welten mehr Spaß machen 
würde als der Vorgänger. Das Programm sprüht nur so vor witzigen 
Einfällen, und die humoristischen Gehirnspagate der Designer können 
es oft fast mit den Sketchen der Monty Python-Truppe aufnehmen. 
Trotz aller mentalen Verrenkungen bleiben die Puzzles durchweg fair, 
motivierend und nachvollziehbar. Fazit: Zork Großinquisitor ist optisch 
eine Pracht, spielerisch äußerst kurzweilig und - die Eltern wird’s freu- 


en - fast völlig gewaltfrei. 


gends Unklarheiten in der Auf- 
gabenstellung - der Spieler 
weiß immer, wo’s lang geht, und 


VERGLEICH 


Unter den Grafik-Ad- 


=> ventures fällt Zork 
Großinquisitor eindeu- 


tig aus dem Rahmen. Zwar setzen 
auch Myst und Harvest of Souls 
auf surrealistische Elemente, 
„glänzen“ aber vor allem durch 
mangelnde Dynamik und völlige 
Humorlosigkeit. Zork Nemesis 
lehnt sich grafisch durchaus an 
das Vorbild Myst an, bietet aber 
dank Z-Vision und einer interes- 
santen Story mehr als eine ästhe- 
tische „Diashow“. Zork Großinqui- 
sitor wiederum greift technische 
Elemente aus Nemesis in verfei- 
nerter Form wieder auf und bietet 
von allen Programmen die unter- 
haltsamsten Rätsel sowie jede 
Menge witzige Ideen. 
ork Großinquisitor 


Myst 
Harvest of Souls . 


Sackgassen hat er ebenfalls 
kaum zu befürchten. Dies ge- 
währleistet einen sehr flüssigen, 
frustrationsarmen Spielablauf 
und macht Zork Großinquisitor 
zu einem überaus einsteiger- 
freundlichen Programm. 

Herbert Aichinger 


eines Tricks, um das Zauberlabor betreten zu können. 
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FLOWYTD 


Floyd ® Adventure 


GUTER ORBIT 


mi Übermut tut selten gut, behaup- 
PCAenm,.. ein alt(klug)es Sprichwort, 
und diese Weisheit gilt nicht nur 
für uns Erdenbürger, sondern 
auch für alle anderen Wesen, die sich im 
Universum herumtreiben. Floyd, ein kleiner 
Außerirdischer, der seine künstlerische Ader 
bei der Gestaltung von Kornkreisen auslebt, 
bekommt dies unvermittelt zu spüren, als er 
sich mit seinem Raumschiff ein paar 
schwungvolle Extravaganzen erlaubt und da- 
bei einen Satelliten seines Arbeitgebers 
rammt... 


igentlich sollte man nicht 
E:“- daß Floyds Mißge- 


schick gravierende Folgen 


umherwabbelnder Glibberhau- 
fen, der seine „Schäfchen” mit 
eiserner Hand regiert und mit 


haben würde, denn auf seinem 
Heimatplaneten sind alle Bewoh- 
ner glücklich und zufrieden. Har- 
te Worte bilden eher die Ausnah- 
me - so scheint es zumindest. 
Hinter dem allumspannenden 
Friede-Freude-Eierkuchen-Gefühl 
steckt jedoch der große Herr- 
scher Omnibrain, ein formloser, 


Hilfe von zwangsweise verordne- 
ten Glückspillen bei Laune hält. 
Omnibrains Untertanen tun gut 
daran, diese „Medizin“ regel- 
mäßig zu schlucken und sich in 
der Öffentlichkeit niemals anders 
als mit einem breiten Lächeln im 
Gesicht blicken zu lassen. Demje- 
nigen, der es wagt, seine 


L 


ju 


Für die Flucht von Cygnus Alpha braucht Floyd starke Nerven. 


schlechte Laune vor allen Mit- 
bürgern zur Schau zu tragen, 
droht nämlich ein unfreiwilliger 
Aufenthalt auf dem Gefängnis- 
planeten Cygnus Alpha zwecks 
Persönlichkeits-Umstrukturie- 
rung. Auch Floyd landet in die- 
sem Alien-Alcatraz und lernt 
dort die resolute Dolores ken- 
nen, die ihm nicht nur bei der 
Flucht behilflich ist, sondern 
auch eine wichtige Rolle in der 


geheimen Widerstandsbewegung 
gegen Omnibrain spielt. Eher wi- 
der Willen läßt sich der schüch- 
terne Floyd von ihr als Rebell an- 
werben und kämpft von nun an 
für den Untergang des Omni- 
brain-Regimes. 


Schöne neue Welt 

Veteranen, die schon die beiden 
Simon the Sorcerer-Adventures 
gespielt haben, werden in Floyd 
sofort den typischen, respektlo- 
sen Humor des Designers Simon 
Woodroffe wiedererkennen - das 
von ihm so geliebte Stilmittel 
der Parodie findet auch diesmal 
wieder reichlich Anwendung, 
wird aber nun wesentlich subtiler 
eingesetzt. Nicht mehr der sarka- 
stische Rundumschlag auf alle 
erdenklichen Kultphänomene aus 
Film, Funk und Fernsehen steht 
im Mittelpunkt, sondern ein Ge- 
samtkonzept, das eigene Ideen 
mit Elementen aus der zeit- 
genössischen utopischen Litera- 
tur zu einer hintergründigeren, 
aber dennoch überaus unterhalt- 
samen Mischung verbindet. So 
kann die „glückliche“ Gesell- 
schaft Omnibrains mit ihren 
Gute-Laune-Pillen ihre Wurzeln 
in Aldous Huxleys Roman Brave 
New World kaum verleugnen, und 
eine Szene, in der Floyd von zwei 


FLOWD 


Eine der zigtausend Verordnungen Omnibrains besagt: Niemals ohne 


Helm und Lederjacke das Weltraum-Bike besteigen! 


Darth Vader-Verschnitten gefol- 
tert wird, zitiert fast wörtlich Or- 
wells 1984. 


Armband-Orakel 

Spielerisch präsentiert sich Floyd 
als klassisches Point & Click-Ad- 
venture, in dem Sie mit einem 
sensitiven Mauscursor den Bild- 
schirm nach mehr oder weniger 
versteckten Hotspots absuchen. 
Mit der rechten Maustaste führen 
Sie dann gegebenenfalls Aktio- 
nen wie Nehmen, Betrachten, 
Benutzen oder Kombinieren aus 
oder verstauen ein aufgespürtes 
Item zunächst einmal in Ihrem 
Inventory. Letzteres trägt Floyd 
kurioserweise an seinem Hand- 
gelenk mit sich herum - es ist 


Ein falscher Schritt, und die 
Alarmanlage macht einen ohren- 
betäubenden Lärm. 


Floyd und Dolores haben soeben 
eine abenteuerliche Flucht im 
Transporterschiff hinter sich. 


nämlich Bestandteil des soge- 
nannten Orakels, eines Univer- 
salgeräts zur Verwaltung von Da- 
ten und Gegenständen aller Art. 
Dort haben Sie auch die Möglich- 
keit, Ihre Spielstände zu spei- 
chern oder auf die Omnibrain- 
Datenbank mit ihren nützlichen 
Informationen zuzugreifen. 

So genial die Lösung mit dem 
Orakel zunächst auch scheinen 
mag, erweist sie sich spielerisch 
immer wieder als Hemmschuh: 
Über ein kleines Icon in der lin- 
ken oberen Ecke des Screens ha- 
ben Sie zwar fast jederzeit Zu- 
griff auf das Orakel (außer wenn 
Sie gerade den schießwütigen 
Roboter SAM steuern), aber nach 
einer Weile wird es ziemlich lä- 
stig, wenn man für jedes Item, 
das man aus dem Inventory 
braucht, einen Extra-Bildschirm 
aufrufen muß. Ähnliches gilt für 
die Mehrfachbelegung der rech- 
ten Maustaste, die oft unverhält- 
nismäßig viele Klicks erforder- 
lich macht, wenn man beispiels- 
weise zwei Gegenstände mitein- 
ander kombinieren will. 


Gehirnwäsche 

Ganz im Gegensatz zum aktuellen 
Trend legt Floyd wie in traditio- 
nellen Grafik-Adventures das 
Hauptgewicht auf abwechslungs- 
reiche und teilweise knackig 
schwere Puzzles, die dem logi- 
schen Denkvermögen des Spie- 
lers manchmal recht ungewohnte 
Verrenkungen abverlangen. Eine 
vergleichsweise einfache Übung 
ist da noch, Floyd die richtige 


GEHIARNAKROBATIK 


Im folgenden sehen Sie, auf welch naheliegende Weise man 
einen Eingeborenenstamm zum Reparieren einer zerstörten 
Brücke animieren kann. 


A 
Ti Il 


Irgendwie müssen Floyd und SAM über diese Brücke, aber ohne frem- 
de Hilfe geht es nicht. 


Schicken Sie SAM auf den Berg. 
Schießwütig wie er ist, wird er 
den Vogel vom Himmel holen. 


Wechseln Sie wieder zu Floyd - 
er geht nach draußen und findet 
den Vogel am Wegesrand. 


Floyd legt die begehrte Schnepfe Um den Vogel als Opfer für ihren 
auf einen Stein neben der Gott holen zu können, reparieren 
Brücke. 


3 die Eingeborenen die Brücke. 


Reisen, die Floyd zwischen den einzelnen Planeten unternimmt, wer- 
den mit einer Zwischensequenz aus der Ich-Perspektive illustriert. 
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Abtransport der „Verräter“ zur 
Persönlichkeits-Umstrukturie- 
rung nach Cygnus Alpha. 


Im Treppenhaus des Gefängnis- 
ses patrouillieren Wachroboter, 
die Floyd überlisten muß. 


Kleidung für sein Space-Bike zu 
beschaffen: Man nehme eine 
kleine Puppe, vergrößere sie in 
einem defekten Teleporter und 
schnappe sich ihre Lederjacke. 
Anschließend holt man den 
Sturzhelm aus dem Schrank her- 
vor, und schon kann’s losgehen. 
Tückischer wird es, wenn man 
mit mehreren Spielfiguren ab- 
wechselnd agieren muß, um ein 
Problem zu lösen, denn oft sind 
die Gedankengänge des Desi- 
gners nur schwer nachzuvollzie- 
hen. Manche Rätsel erfordern 
höchste Konzentration - durch- 
quert man beispielsweise einen 
Raum mit einem verwirrend bun- 
ten Alarmanlagen-Mechanismus 
am Boden und tritt einmal aus 
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Gr 
Manche Floyd-Grafiken sind die reinsten Suchbilder: Auch nach 
mehrmaligem Betrachten entdeckt man immer wieder Interessantes. 


Versehen daneben, könnte man 
schon vor lauter Wut über die ei- 
gene Unvorsichtigkeit in die Ta- 
statur beißen. Zur regelrechten 
Gehirnwäsche artet Floyds Flucht 
von Cygnus Alpha aus, die wohl 
kaum jemand beim ersten Ver- 
such bewältigt - leistet man sich 
hier einen Patzer, schrillen so- 
fort die Sirenen los, und die 
Hypnose-Bildschirme blinken, 
was das Zeug hält. Unwillkürlich 
zieht man dabei selber den Kopf 
ein, fühlt sich ertappt und kann 
Floyds Nöte am eigenen Leib 
nachvollziehen! 


Solide Arbeit, Bürger! 

Sieht man von dem kleinen Ga- 
meplay-Schnitzer mit dem Ora- 
kel-Interface ab, kann Floyd 
technisch fast auf ganzer Linie 
überzeugen. Die feinen SVGA- 
Grafiken der vielen Locations 
entpuppen sich als richtiggehen- 
de Suchbilder: Überall ver- 
stecken sich witzige Anspielun- 
gen, bei denen die Adventure- 
soft-Designer auch vor Selbstiro- 
nie nicht zurückschreckten (in 
einer heruntergekommenen Sei- 
tenstraße klebt beispielsweise 
ein ziemlich übel zugerichtetes 
Simon the Sorcerer-Poster an der 
Hauswand). Sämtliche Spielfigu- 
ren wurden gerendert und sehr 
flüssig animiert - auch hier 
lohnt sich das genaue Hinschau- 
en, denn die einzelnen Charakte- 
re verfügen durchaus über ihre 
eigene „Körpersprache“ mit ganz 
typischen Gesten. Bis auf ein 
paar wenige Aussetzer in hinder- 


 / 


nisreichem Terrain reagieren die 
Protagonisten zudem im allge- 
meinen prompt und präzise auf 
die Maussteuerung. 

Absolutes technisches Highlight 
von Floyd ist jedoch die sorgfälti 
ge deutsche Lokalisierung, die ge- 
meinsam von Bomico und Sunflo- 
wers auf die Beine gestellt wurde. 
Im Gegensatz zur englischen Ori- 
ginalfassung, bei der immer wie- 
der die unglückliche Wahl der 
Synchronsprecher bemängelt wur- 
de, passen die deutschen Stim- 
men perfekt zu den Charakteren - 
man merkt Tobias „Floyd“ Meister 
(deutsche Synchronstimme von 
Brad Pitt) und Regina „Dolores“ 
Lemnitz (Whoopi Goldberg) 
tatsächlich bei jedem Satz den 
Spaß an, den sie offensichtlich 
bei der Arbeit hatten. 


VERGLEICH 


Die Verwandtschaft mit 
seinem Vorgänger Si- 
mon the Sorcerer kann 
Floyd nicht verleugnen - aller- 
dings ist die Story um einiges 
„reifer“, und in technischer Hin- 
sicht hat man bei Adventuresoft 
in den vergangenen Jahren eben- 
falls kräftig zugelegt. Ähnlich ab- 
gefahren wie Floyd präsentierte 
sich vor knapp einem Jahr Orion 
Burger; den Ausschlag für die ge- 
ringfügig bessere Wertung gibt 
hier die beispielhafte Lokalisie- 
rung. Auch Koala Lumpur gehört 
zweifellos zu den gelungeneren 
Adventures, dürfte aber aufgrund 
seiner Thematik nicht unbedingt 
auf den breiten deutschen Markt 
zugeschnitten sein 


vl 


„83% 
2% (abgewertet) 


Sim. the Sorcerer 2....75% (abg.) 
Koala Lumpur 72% 


KOMMENTAR 


>> Lachanfälle, Wut, Mitleid, Panik, Erleichterung, Nieder- 
geschlagenheit, Zuneigung, Haß, Triumph - wer Floyd 
spielt, durchlebt ein Wechselbad der Gefühle, das seines- 
gleichen sucht! In einem Moment schmunzelt man über die vielen klei- 
nen versteckten Seitenhiebe in der Story, im nächsten Augenblick ver- 
flucht man das aberwitzige Puzzle-Design, bei dem man sich manchmal 
fragt, ob Simon Woodroffe den Spieler einer ähnlichen „Gehirnwäsche” 
unterziehen will, wie sie an den Gefangenen auf Cygnus Alpha vorge- 
nommen wird - eigentlich ein spaßiger Gedanke. Mit einem Wort: 
Floyd bietet eine hervorragende Hintergrundgeschichte, die zwar we- 
niger Kalauer aufweist als die beiden Simon-Adventures, aber durch 
die geschickten Anleihen bei Orwell und Huxley enorm an Tiefgang ge- 
winnt. Stellenweise ist Floyd höllisch schwer, und die „Logik“ hinter 
den Rätseln läßt sich oft nur schwer nachvollziehen — hat man sich je- 
doch einmal durchgebissen, wird man von Herrn Woodroffes überströ- 
mender Phantasie immer wieder reich belohnt. Ein ganz besonderes 
Lob gebührt Bomico und Sunflowers für die rundum gelungene deut- 
sche Bearbeitung des Programms - selten hat man in einem Computer- 
spiel derart inspirierte und professionelle Synchronsprecher gehört, 
und die Übersetzung der Ingame-Texte ist ebenfalls über jeden Zweifel 
erhaben. Wenn Sie also hartnäckig genug sind, die eine oder andere 
scheinbar unüberwindliche Puzzle-Hürde zu nehmen, ist Floyd für Sie 
durchaus eine gute Wahl. & 


Herbert Aichinger 


EEE Pentium 60, 16 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, Win95 
EEE Pentium 133, 32 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM 

SVGA, SB 

Keine Multiplayeroption 


- deutsch deutsch 
ST 2.400 MB/30 MB ca. DM 90,- 


Adventuresoft/Bomico MARERTEIEN erhältlich 
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Wirtschaft I 


»___Neben Twinsen der sympathischste PC-Antiheld_ « 


DIE NEUE SPEZIES VON KAMPFMASCHINEN. 


PILOTIEREN SIE EINE VON 16 BAUEN SIE IHREN EIGENEN GEAR VON 
HEAVY-GEAR-KRIEGSMASCHINEN, DER BASIS MIT DEM DRAG-AND-DROP 
ODER AUCH SCHREITER, PANZER KoNSTRUKTIONSKASTEN AUF} 

UND ANDERE BEWAFFNETE STEUERN SIE IHREN 

FAHRZEUGE. MASSGESCHNEIDERTEN GEAR DANN 


IN DER SIMULATION. 


SETZEN SIE NOCH NIE GESEHENE 
WAFFEN, WIE ZUM BEISPIEL 
KANPFGEWEHRE, LASER-KANONEN, 
BAZOOKAS UND MÖRSER, EIN. 


(8197 DEAN OD 9, I, MI TAET GER, AB, AFDER BASIS BE HEAW«KE-URIVERBUG. ENTICHELT OR DREAN PD 9, Inc. AETIYTON IST EIN EINGETAGERESKARZEICHEN VON ATIVISIOM, AC:6 167 ATIVISIM, INC. ALLE RECHTE VORBEAALTER. ALLE DEREN LOB dm AED KAREIEICHEN BER VERILIGEN Eisenen. 


INFORMATIONEN ERHALTEN SIE UNTER: 
TeLeron 05241 - 48080, Teuerax 05241 - 480848, 
E-Marı INFO@ACTIVISION.DE 


THE SPACE BAR 


The Space Bar + Adventure 


ALIEM-COCKTAIL 


Steve Meretzky dürfte Spieler-Veteranen aus 
alten Infocom-Zeiten noch bestens in Erin- 
nerung sein. Nun hat er sich mit Star Wars- 
Charakter-Designer Ron Cobb zusammenge- 
tan, um mit The Space Bar eines der unge- 
wöhnlichsten Adventures der letzten paar 


Monate auf die Beine zu stellen. 


Is Detektiv Alias Node be- 
Ar Sie sich auf eine 

Odyssee durch das All, um 
auf dem Planeten Armpit VI ei- 
nen Kriminellen dingfest zu ma- 
chen. Zeugen für das begangene 
Verbrechen finden Sie in der 
Weltraum-Bar Thirsty Tentacle - 
dort treiben sich die unter- 
schiedlichsten Aliens herum und 
stehen Ihnen mehr oder weniger 
bereitwillig Rede und Antwort. 
Um schließlich doch noch die 


Ein Mausklick aufs Gegenüber 
fördert eine praktische Iconlei- 
ste mit sämtlichen Interaktions- 


Wahrheit zu ergründen, wenden 
Sie bei Ihren Verhören ein unge- 
wöhnliches Mittel an: Durch Tele- 
pathie versetzen Sie sich in Ihr 
Gegenüber und erleben die Welt 
sozusagen aus dessen Perspekti- 
ve. Diese ungewöhnliche Technik 
gestattete es dem Spieldesigner, 
in The Space Bar mehrere Adven- 
tures unterzubringen, die mit- 
einander nur in lockerem Zusam- 
menhang stehen. Pro „Abenteuer 
im Abenteuer” können Sie durch- 
aus mehrere Stunden Spielzeit 
veranschlagen - selbst abge- 
brühte Meretzky-Freaks schät- 
zen, daß sich The Space Bar 
kaum in weniger als 100 Stunden 
komplett lösen läßt. 


Geschwätzig 

Sehr schnell hat man sich an die 
durchdachte Steuerung von The 
Space Bar gewöhnt: Ein PDA am 
unteren Bildschirmrand enthält 


vom Inventory über ein Message- 
Pad bis hin zur Spielstandverwal- 
tung. Klicken Sie im eigentlichen 
Spielbereich eine Person an, 
kommt eine variierende Iconlei- 
ste zum Vorschein, die alle mo- 
mentan möglichen Interaktionen 
zur Auswahl stellt. Sämtliche Lo- 
cations lassen sich im 360 Grad- 
Rundumblick betrachten, erlau- 
ben aber keine völlige Bewe- 
gungsfreiheit, sondern nur das 


Im Intro und den Zwischensequenzen kommt die phantasievolle Ar- 
beit von Ron Cobb besonders gut zur Geltung. 


Ansteuern vordefinierter Punkte. 
Weniger gelungen ist die Vertei- 
lung der Spieledaten auf den 
drei CDs - seit den seligen Ami- 
ga-„Diskjockey“-Zeiten hat man 
solche Wechselorgien nicht mehr 
erlebt. Linderung verschafft hier 
nur das vollständige Kopieren 
der zweiten CD (gute 600 MB) 
auf die Festplatte. 

Herbert Aichinger 


KOMMENTAR 


il, 


»> In den USA mag es ja durchaus Meretzky-Freaks geben, 


- die auf The Space Bar voll abfahren. Bei uns hingegen dürf- 
te es das Programm ziemlich schwer haben: Zum einen 


möglichkeiten zutage. alle wichtigen Grundelemente 


Der strenge Geruch dieses unangenehmen Gesellen führt bei zu en- 
gem Kontakt dazu, daß einem schwarz vor Augen wird. 


PC ACTION 12/97 


überfährt The Space Bar den Spieler mit der ganzen Wortgewalt der 
amerikanischen Sprache, und zum anderen wird der doch etwas zu- 
sammengeschustert wirkende Plot sicher viele Adventure-Fans ab- 
schrecken. Wenn Sie sich nicht zu den Amerikanophilen zählen, sollten 
Sie The Space Bar vor dem Kauf unbedingt erstmal probespielen. (€ 


EHRE Pentium 75, 16 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM, Win95 
Pentium 133, 32 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM 
REITER SV GA, SB, DirectX 

AEIEREER Keine Multiplayeroption 
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»____Textlastig und überladen - für Meretzky-Fans « 


A ON. 


& SHANSHAI 


DYNASTY 


AETIVEION 
Frühjahr "38 


S e 
OR! 


TORINQUISTN 3 


Wir machen Ihnen kein X für ein Q vor - ; 


bei uns ist spannende und fesselnde 
Unterhaltung garantiert! 


Copyright © 1997 Activision Inc. alle Rechte vorbehait 


Drilling Billy 


Grauenhafte Monster, rohe Gewalt und mas- 
senhaft Blut. Wie ein Spiel ohne diese Ele- 
mente aussehen kann, zeigt Drilling Billy. 


stigen Bananen. 


Magic Bytes läßt Ihren Helden Billy in guter 
alter Jump&Run-Manier über Plattformen in 
unterschiedlicher Höhe spurten. In 100 Le- 
vels erreicht man mit dem gewieften Kerlchen 
über Leitern eine Ebene nach der anderen. 
Fiese Bananen, Hämmer oder Kokusnüsse ver- 
sperren ihm hierbei den Weg und machen ei- 
nem das Leben schwer, Sobald man herausge- 
funden hat, nach welcher Systematik die ver- 
schiedenen Gegner von Plattform zu Plattform 
wandern, kann’s aber so richtig losgehen. 
Ausgestattet mit einer Spitzhacke, später 
auch mit einem Preßlufthammer, muß man 
den kleinen Billy dazu bringen, Löcher in die 
einzelnen Ebenen zu schlagen. Verirrt sich 
beispielsweise eine Banane darin, nix wie hin 
und mit dem Hammer darauf einschlagen, bis 
der Gegner seine Goodies freigibt. Werden 
diese dann eingesammelt, so erhält man 
Punkte. Drilling Billy dürfte sich wohl auf- 


grund seiner Friedfertigkeit und der sehr ein- 
fachen Steuerung (es genügt, sich fünf Tasten 
zu merken) gerade an Kinder richten. Man 
muß aber selbst als action-gewohnter Spieler 
zugeben, daß sich Drilling Billy gut zur 
Pausenerheiterung eignet, wenn es auch tech- 
nisch nicht gerade der Stein der Weisen ist. 
Christian Müller 


HEHE 4350X2/66.8 MB RAM, Double-Speed CD-ROM 
KERIEIEER Pentium 100, 8 MB RAM, Double -Speed CD-ROM 


|_n) BIS 
EHER keine Multiplayeroption 
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StarWarped 


Bereits mit ihrer Myst-Parodie Pyst haben die 
Gaudiburschen von Parroty gezeigt, daß sie ein 
eigenartiges Verständnis von Humor haben. 


ch 


Was herauskommt, wenn Sie Luke mit Yoda 
kreuzen, erfahren Sie im „Gene Slicer*. 


Da sich die Firma anscheinend auf alles stürzt, 
was unter Spielern einen klangvollen, sprich 
umsatzstarken Namen hat, war eigentlich ab- 
zusehen, daß früher oder später auch Star 
Wars in die Klauen dieser Dünnbrettbohrer fal- 
len würde. Star Warped nennt sich die tech- 
nisch mittelmäßige Möchtegern-Verulkung von 
Lucas’ Krieg der Sterne-Universum, in der Sie 
außer dem Hintergrundgebabbel zweier dämli- 
cher Spaßvögel ein paar Spielchen auf Share- 
ware-Niveau geboten bekommen. Dreschen Sie 
beispielsweise in Whack the Ewok halbwegs ge- 
schickt auf einen Ewok ein oder schauen Sie 
sich in der Time Machine an, wie Luke als klei- 
ner Säugling ausgesehen hat. Falls Sie dann 
immer noch nicht genug haben, können Sie 
sich noch mit der RanchCam einen Einblick in 
die Vorgänge auf dem Skywalker-Anwesen ver- 
schaffen. Star Warped bietet etwas mehr Ab- 


wechslung als Pyst, der Unterhaltungswert des 
Programms dürfte sich aber bei den meisten 
Star Wars-Fans nach spätestens einer Stunde 
erschöpft haben. Selbst der vergleichbar be- 
scheidene Preis von DM 20,- ist für dieses billi- 
ge Machwerk noch zuviel - legen Sie das Geld 
lieber in einem Star Wars-Kinobesuch an. 


Herbert Aichinger 

HERREN «8602/66, 8 MB RAM, Double-Speed CD-ROM, Win 3.1 

Pentium 60, 16 MB .D-ROM, Wi 
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pr 
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F1ManagerProfessional 


Im Mai ‘96 rollten die ersten S 2000-Boliden 
auf die F1-Kurse, zum Saisonschluß schicken 
Sie die Eutiner erneut zum Manager-Training. 


Über die Buttons am Bildschirmrand greifen 
Sie jederzeit in das Geschehen ein. 


PC ACTION 12/97 


Die Programmänderungen erschließen sich erst 
auf den zweiten Blick, am Outfit des F1-Mana- 
gers änderte Software 2000 kaum etwas. Bei 
der Fahrzeugentwicklung erleichtern Automati- 
sierungsfunktionen das Managerleben, zusätz- 
liche’'Gebäude wie z. B. ein Windkanal dürfen 
errichtet werden, und endlich können bis zu 
vier Spieler an einem PC antreten. Eine Netz- 
werkoption sucht man vergeblich. Warnlampen 
erinnern an versäumte Einstellungen vor dem 
Rennstart, während der Rennen sind Animatio- 
nen hinzugekommen. Trotz Online-Hilfe erfor- 
dert der F1 Manager Pro aufgrund der Komple- 
xität längere Einarbeitungszeit, sonst droht 
schnell Spielfrust. Zum ersten Mal wurde bei ei- 
nem Formel 1-Manager auf die Lizenz verzich- 


tet (Editor vorhanden). Die mit zahlreichen 
Untermenüs zu komplizierte Icon-Benutzer- 
führung hemmt den Spielfluß, daß es auch an- 
ders geht, haben die Eutiner beim BM97 ein- 
drucksvoll bewiesen. Schade: Bisher wurde 
kein Update-Angebot für Besitzer des Vorgän- 
gers bekanntgegeben. Christian Bigge 


HERE «860X2/66, 16 MB RAM, Double-Speed CD-ROM 
HERREN Pentium 100, 32 MB RAM, QuadSpeed CD-ROM, Win85 
[ Be 

HEHE 4 Spieler an einem PC 

BEREIHER deutsch BEBBESTEN euch 


BRETT 475 NB/s0 vB BEER ca. DN 90,- 
BEER Software 2000 
10h 


HEBT] etc 

HAN 12: IBENS: _ EEE WSn _ HERE 
75% 75% KH 
EEE MEN Rat 
» lex, ab ü « 


Wirtschaft Il 


» Telefon (069; 
69) 95 
) 9S50812-0 + Fax ( j 

069) 950812-7 

-7a 


37 Frankfurt 


w 
| 
Das Delirium ist bei ihr zum Dauerzustand ‚geworden. Sie redet mit Kloscgüsseln, Würsten und toten Fliegen 
und tritt nach allem. was sich bewest. Sie hat's total mit Kochbüchern. Und beim Wort Kaninchen rastet sie total aus. 
Sie war noch nie normal, aber jetzt spinnt sie völlig. 
‚Granny haf Schreckliches erlebt: Ihre Familie wurde in den Weltraum gesogen. Und schlimmer noch: Man hat ihr 
das Kochbuch gestohlen. Nach ‚einem Schleudergang in der Waschmaschine macht sich Granny In outer space auf die Jagd... 
Granny ist ein einzigartiges Adventure voller Witz und Überraschungen. 
. fantastische 3D-Grafik mit verblüffenden Animationen. 
Erkunden Sie 5 unglaubliche Planeten und 12 verrückte Welten in denen nichts 50 ist, wie eszu sein scheint. 
Lösen Sie die fazinierenden Rätsel jeder Situation. 
Was hat es mit dem Krötentoastet auf sicht 
Wird Mad Rabbitt die Möhrensuppe von Granny überleben!! 
Tonnenwelse abgefahrener Rätselspaß auf Insgesamt Ms. 


www.telstar.co.uk 


KONAMI. 


PINZE 
GENERA 


Mindscape (Aßt die Panzerbatalllone wieder 
rollen - und das so plastisch wie niemals zuvor, 
‚Aufden Schlachtfeldern Europas Im zweiten 
Weltkrieg geht es ums Überleben der eigenen 
Truppen. 

Kompl, dt. 


Riven-The Seugel to Myst 


Die Zeit des Wartens Ist vorbel. Berelten Sie sich 
auf Rlven vor, den gespannt erwarteten Nachfolge 
zum meistverkauften Computerspiel, 

Welt. Kompl. dt. 


NHL Hockey 98 


EA Sports’ Uinangefochtener Champion unter 
den Eishockeysplelen gibt seinen Einstand in 
der 32-Bit-Arena. 800469 


Dark Reign 


Activision präsen 
Strategiespiel der Extra-Klasse. Es erwarten 
Sie eine Vielzahl anspruchsvoller Missionen, 
bei der Sie Ihr strategisches Können bewel- 
‚sen müssen. 800528 


Sportspiele. 


Anstoß 2 


Nachfolger des erfolgrelchen Fußball- 
managers von Ascaron, Kompl, DI. 


Eine neue Gerneration der Golfspiele hat 
begonnen. Links LS können Sie die Auflös- 
ungen bis zu 1600x1200 Punkten und 16,7 
Millionen Farben spielen. Alle älteren Links 
Kurse sind kompatibel. Dt. Anl 


UBI Soft präsentiert die neue Generatian der 
Formel-ı-Similation mit der offiziellen FIA- 
Lizenz für 1996, Maximaler Fahrspaß Ist auch 
für bis zu 8 Spielern über den Netzwerk- 
modus garantlert. Kompl. Dt. 


‚Ausschlagf el diesem Strategie- 
spiel die Tugenden des Kapitalismus aus dem 
Zeitalter der Industrieellen Revolution. 
Handeln auch Sie wie die damaligen Indus- 
triebarone: erkennen Sie Ihre Chance und grei- 
fen Sie zu. Es liegt In Ihrer Hand die Welt. 
herrschaft zu erlangen. Kampl. dt. 


Die Battle-Isle-Serie geht weiter, Auf 
dem Planeten Scarya kommt es nach 
einem Stromausfall zu einer Kathastrphe: 
ein eigentlich harmloser Virus löst bei den 
Ureinwohnern schlimmste Mutationen aus - aus 
harmlosen Wesen werden brutale Monster, 
Können Sie die Monster stoppen? 
Mit 3DFX-Unterstützung. 


Kompl. dt. 


Land of Lore 2 


DEMONWORLD 


a 


Scotla, die böse Hexe, Ist fat, Doch nun hängt 
Ihre Macht und Magie über Ihnen, Scatias 
‚Sohn, wie ein Damoklesschwert. Finden Sie 
und zerstören Sie die Quelle des Bösen um 
sich zu befreien. Kompl. dt. 


Rollenspiel als Umsetzung des Breitsplels. In 
einem Fantasy-Szenario müssen Sle mit Ihren 
Truppen gegen Monster, Magier und andere 
fantastische Wesen kämpfen. Kompl. dt. 


Jedi Knight 


ernnnleWTnint 


Bald ist es soweit, Für Anfang Oktober ist der 
Nachfolger des Star Wars Action Spiels ange- 
kündigt, Mit noch detaillierteren Grafiken, 
schnellerer Action und neuen Waffen wie dem 
sagenhaften Lichtschwert, erwartet Sie eine 
komplett neue Spielerfahrung, Jedi Knight ge- 
hört deshalb nich nur in die Spielesammlung 
von STAR WARS Fans... Dt. Anl, updatefählg 


Als Mitglied d 12 der Rebellen nehmen Sie 
‚den Kampf gegen den skrupellosen Prinz Xizor 
auf, der Darth Vader stürzen, dessen Platz an der 
Seite des Imperators einnehmen und schließlich 
das Imperlum regieren will. Dt. Anl. 


Oo | 


Action Adventure 


Budget Softwate 


Info-/ 
Edutainment 


Eon ES 


Flugsimulatlon 


Denkaplee Rollenspite Wirtschafts Remnalmülation 


Aufgrund der Vielzahl von Waren ist nicht immer alles sofort verfügbar, wir bestellen sofort für Sie. Keine Mitnahmegarantie 


Baphomets Fluch II 


ans FLUCHIP 


ige Geeshichte, Auf der Spur eines Drogenrings 
gerät er in die Fänge des zwielichtigen Professors 
[Oubier, der an der Spitze ein skrupellosen, weltum- 
[spannenden Verbrecherorganisation steht. Es 
beginnt ein kampf um das Schicksal der ganzen 
Welt. Kompl, dt. 


Pazifik Admiral 


Die Schlacht Im Paz tobEW 

stischer als je zuvor, Ein neues teen 
für Hochseekampf wird Sie begeistern, egal ob Sie 
auf der Seite der Allierten oder der Japaner kämp- 
fen. Zwei große Kampagnen bieten Spannung 
lohne Ende, Multiplayerfunktionen für zwei Spieler 
ist enthalten. Weit. Kompl. dt. 


Tomb Raider 2* 


Die Programmierer von Simon the Sorcerer 1 & 2 
haben ein neues Epos geschaffen. Ein absalutes 
[Muß für alle Adventure Spieler, 

kompl. dt. 


C&C2 Vergeltungsschlag o * 
o 


„Vergeltungsschlag“. Neue Levels für den neuen 
Knaller von Westwood, 
Kompl. dt. 


Georg Stobbar gleich in die nkchste undurchsicht 


Weiter Top-Spiele 


Links Kurse pt. Anl. 


Need for Speed 2 
Special Edition* Kompl.dt. 


Fighters Anthology* Kompl.dt. 


Abenteuer auf der 
Lego Insel Kompl.dt, 


'ard Millenium* Kompl.dt. 


Daggerfall: Schriften 
‚der Weisen dt. Anl. 


Dark Earth* Kompl.dt. 


79,90 


75.90 
49,90 


85,90 
69,90 


79,90 
29,90 


85,90 
29,90 


Die Nordland Trilogie Kompl.dt. 49,90 


Der Industrie Gigant 
Expansion Set* Kampldt. 


Dreams to Reality* Kompl.dt. 


Diabolo- Dianbolische Tricks 
Kompl.dt, 


Fighting Force* Kompldt. 79,90 
‚Gold Games 2 39,90 
(Top Ware/25 CD-ROMs) 

Kompl.dt. 

'G-Police* Kompl.dt. 79,90 


Hercules-Actionspiel* Kompl.dt. 69,90 
KKND Xtreme Win 95* Kompl.dt. 59,90 


Lifeforce: Tenkat at. Anl. 65,90 
Myth - Kreuzzung ins 79,90 
Ungewisse* Kompl.dt. 

Nuclear Strike* Kompl.dt. 79,90 
Pro Pool 3D tngt.vers. 59,90 
Sonic Flickys Island Kompt.dt. 49,90 
Steel Panters III* at.Anı. 69,90 
Take no Prisoners engtves. 75,90 
Test Drive 4 (Win 95)* Kompl.dt. 79, 90 
|Worms 2* Kompl.dt. 75,90 
13 Skulls ofthe Toltecs Kompl.dt. 29,90 
‚Creatures Kompl.dt. 39,90 
Day of Tentacle + 29,90 
Sam & MAX Kompl.dt. 

Earth Worm Jim 1 & 2 Kompl.dt. 29,90 
nd ‚Amazoon Queen 29,90 
Indiana Jones 3 & 4 Kompl.d. 29,90 
Monkey Islands 4 & 2 Kompl.dt. 29,90 
Super EF 2000 Kompl.dt. 34,90 
[Warcraft II Kompl.t. 35,90 
[Akte Europa Kompl.dt. 69,90 
Outpost 2 Kompldt. 79,90 
FIN FIN 89,90 
Sid Melers Gettysburg* 75.90 
Kompl,dt, 

Starship Titanic* Kompt.st. 75,90 
Int. Rally Championship 79,90 
Kompldt, 

Resident Evil Kom 75,90 


Demnächst erhältlich, Bei Drucklegung noch nicht verfügbar. 


1 


Aufgrund der Vielzahl von Waren ist nicht immer alles sofort verfügbar, wir bestellen sofort für Sie. Keine Mitnahmegarantie 


je 39,90 


ts 
Göttingen: Groner Tor Str. 33, 
‚Göttingen; Wear 
Hagen: Körner Str N 
‚Rannische Str. 48, 
Iburg: Glockengleßerwall 3, Zentrum, 


129, 
Hamburg: Wandsbeker Markt Str, 155, 


Hamburg: Wandsbeker Chaussee 305, 
ERBE TEL AK. ao At Ai 


Hannover: Lange Laube 
‚Hannover: Kurt Schumacher Str. 29, 
‚Hannover: Hildesheimer Str. 84, 
Heidenheim: Wilhelmstr. 10, 

jacher Str. 6, 


Köln: Hohenzollernring 49, 
Köln: Hohenstaufenring 12, 
Köln: ‚Hansaring 115, 

‚Köln: Luxemburger Str. 1-5, 


"Konstanz: Bodanstr. 7 
Krefei 


Mai H 
= z 


me 
Mönchengladbach: 


Passau: Spitalhofstr, 78, 
Pforzheim: Westliche 102, 


‚Pforzheim: Zehnhofstr. i4, 
‚ Potsdam: Friedrich-Ebert-Str. 119, 


‚Recklinghausen: Königswall 16° 
Regensburg: Nußbergerstr. 6: 
Remscheid: Wiedenhofstr. 1, 
Reutlingen: Gartenstr. 10, 
‚Rosenheim: Salinstt. 5, 

Rosenheim: Münchnerstr. 4b, 
‚Rostock: Goethestr, 17, 
Saarbrücken: Schillerplatz 2, 
Saarbrücken: Schillerplatz 14, 
‚Schwäbisch Gmünd: Kalter Markt 15, 
Schweinfurt; Lange Zehntstr, 18 1/2, 
‚Schwerin: Werderstr, 74a, 

‚Siegen: Koblenzer Str. 50, 

‚Stuttgart: Eberhardstr. 35-37, Marienstnnn, 
Stuttgart: Tübinger Str. 18, 

Trier; Stresemannstr. 

Trier: Paulinstr. 45, 


' Tübingen: Am Lustnauer Tor 4, 


Ulm: Hafenbad 18, 

Ulm; Karlstr. 31:33, 

'V. Schwenningen: Villinger Str. 4, 
Waiblingen: Fronackerstr. 22, 


\ Wiesbaden: Kalser-Friedrich-Ring 98, 


Wiesbaden: Rheinstr. 4, 
Wilhelmshaven: Bismarckstr. 164, 
Winnenden: Waiblinger Str. 37, 
Wolfsburg: UNE 13, 
‚Worms: Alzeyer Str. 4 
Wuppertal: Frearch eben 89, 
‚Wuppertal: Erholungstr. 14, 
‚Semmelstraße 6, 
irg: Peterplatz 4, 


Alle Produkte auch über 
comtech Direktvertrieb: 
Tel.: 07151/980 200 
Fax: 07151/ 9Bo 101 
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SPIELERFORUM 


Auf zur näch- 
sten Heraus- 
forderung im 
Zuge des Star 
Wars-Fiebers. 
Wie schon Je- 
di-Meister Yo- 
da sagte: „Nur 
ein volls 
dig trainierter Jed 
ter mit der Macht auf 
seiner Seite wird sie- 
gen.” Um jedoch die- 
ses Ziel zu erreichen, 
müssen Sie einen lan- 
gen und beschwerli- 
chen Weg beschreiten. 
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Sie beginnen als Jedi-Lehrling 
Kyle Katarn und reisen mit ihm 
in seine Vergangenheit zurück, 
um dort die mysteriösen Wege 
eines Jedi kennenzulernen. Je- 
rec, der mächtigste der sieben 
Jedis, ermordete Ihren Vater 
und will nun die Macht-Energien 
von Tausenden verstorbener 
Jedi-Rittern erwecken, die auf 
einem versteckt gelegenen Je- 
di-Friedhof begraben sind. Als 
Kyle sind Sie natürlich bestrebt, 
die Pläne von Jerec zu durch- 
kreuzen und den Tod Ihres Va- 
ters zu rächen. Um dies zu er- 
reichen, müssen Sie sich im 
Laufe der Handlung entschei- 
den, ob Sie auf der Lichtseite 
der Macht kämpfen oder lieber 
zur dunklen Seite der Macht 
gehören wollen, Egal welchen 
Weg Sie auch wählen, Sie wer- 
den den Lauf der Geschichte 
des Universums beeinflussen. 


Der Spiel-Modus 

Da es bei diesem Wettbewerb 
nicht möglich ist, einen ein- 
deutigen Gewinner festzuset- 


Teilnahmebedingungen 

Der Einsendeschluß für diesen Wett- 
bewerb ist der 17.02.98. Disketten, 
auf denen nicht ausdrücklich Name 
und Anschrift vermerkt sind, können 
nicht berücksichtigt werden. Der 
Rechtsweg ist ausgeschlossen. 


Computec Verlag 
Redaktion PC Action 
Kennwort: 

Spielerforum - Jedi Knight 
Roonstraße 21 

90429 Nürnberg 
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zen, da weder Punktezahlen 
noch Zeitlimits zur Verfügung 
stehen, haben wir uns zu einer 
Ziehung des Gewinners ent- 
schieden. An der Ziehung 
nimmt Ihre Einsendung jedoch 
nur teil, wenn Sie folgende 
Voraussetzungen erfüllen: 

Spielen Sie die Handlung bis 
zum Ende durch. Im Lauf des 
Spiels müssen Sie sich ent- 
scheiden, zu welcher Seite der 
Macht Sie gehören wollen. Ach- 
ten Sie darauf, daß Sie vor die- 
ser Entscheidung abgespei- 
chert haben, da wir von Ihnen 
wissen wollen, wie Sie sich als 
Verfechter. der Lichtseite und 
als Kämpfer der dunklen Seite 
schlagen. Nach der Wahl spie- 
len Sie das Spiel bis zum Ende 


durch. Sie müssen also zwei Sa- ! 


ve Games an uns schicken. 
Beschriften Sie eine Diskette 
mit Namen und Anschrift, ko- 
pieren Sie die beiden Saveda- 
teien darauf und senden Sie 
diese an die in den Teilnah- 
mebedingungen angegebene 
Anschrift. 


[ 


R 


Rasende Kugeln, rasender Herzschlag. Der 3D-Flipper der 
Superlative fordert alles von Dir: absolut realistische Kugel- 
bewegungen und bhlitzschnelle Kollisionen — der Wahnsinn mit 
bis zu fünf Kugeln. Das ist Automaten-Action auf fünf hoch- 
auflösenden 3D-Tischen. Laß es krachen - bis Du das Tilt in 


den Augen hast! Balls of Steel - der absolute Kugelblitz für bis 
zu 4 Spieler. 
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harte Konditio: 


Es ist wieder so weit, 
der Bundesliga-Alltag 
ist nach der Sommer- 
pause auf unseren 
Bildschirm zurückge- 
kehrt. In unserem 
Spielerforum geben 
wir Ihnen die Chance, 
zu beweisen, daß 
auch Sie es schaffen, 
einen Verein an die 
Weltspitze zu führen. 


Name 
Sebastian Lohse, Düsseldorf 
Thorsten Schroiff, Eschweiler 
Jörg Pöllot, Feucht 

Thomas Deuser, Schwann 
Oliver Still, Kulmbach 


Zweikt 


Spiitzi 


708 


Der  Foßbeiinr 


MIT ASCARON ZUR WM NACH FRANKREICH! 


Haben Sie sich nicht auch schon 
des öfteren gefragt: Warum wech- 
selt der Trainer denn jetzt nicht 
aus? Warum wurde dieser Spieler 
denn gerade jetzt gekauft? 
Braucht dieser Verein vielleicht 
einen neuen Trainer, oder war der 
Manager schuld? Anstoß 2 von 
Ascaron bietet Ihnen die Chance, 
genau diese Fragen nach Ihrem 
eigenen Ermessen zu beantwor- 


Punkte 
18039 
14734 
14596 
13388 
13435 


| 1 
| | 
|runsorr 


EJASCHRON 
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ten und es den „Großen” der 
Branche mal richtig zu zeigen. Es 
tiegt alleine an Ihnen, ob der Ver- 
ein es schafft, aus der Regional- 
liga in die Bundesliga zu kommen, 
um dann auch noch die Meister- 
schaft oder gar die Champions 
League zu gewinnen. Sie werden 
sehen, daß wesentlich mehr An- 
forderungen an Sie gestellt wer- 
den, als Ihnen manchmal lieb ist, 
denn neben den Aufgaben wie der 
Abwicklung des Transfermarktes, 
dem Ausbau des Stadions, der Or- 
ganisation der Trainingslager, der 
Aufstellung und der richtigen Tak- 
tik wird von Ihnen auch bei Ver- 
tragsverhandlungen kaufmänni- 
sches Geschick gefordert. Wir su- 
chen den erfolgreichsten Bundes- 
ligastrategen, der seinen Verein 
mit den besten Voraussetzungen 
zum Erfolg führt. 


Der Spielmodus 

Beginnen Sie das Spiel im Karrie- 
remodus und starten Sie Ihre 
Laufbahn in der Regionalliga. 


Spielen Sie nun den Modus bis 
zum Ende durch. Beschriften Sie 
eine Diskette mit Ihrem Namen 
und Ihrer Anschrift. Auf diese 
Diskette kopieren Sie von Ihrer 
Festplatte die Save-Datei 
(Name.an2) und schicken diese 
an die in den Teilnahmebedingun- 
gen angegebene Anschrift. 


Teilnahmebedingungen 


Der Einsendeschluß für diesen 
Wettbewerb ist der 17.12.97. 
Disketten, auf denen nicht aus- 
drücklich Name und Anschrift 
vermerkt sind, können nicht 
berücksichtigt werden, Der 
Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
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RIVE 


THE SBEOUETSTOZ 
Fo E 


Meine schliennsten Befürchtungen able sich ubänahrleiter h = 
Die Verwüstung ist noch reckli cher, als ich es mir. ‚je vorgestellt habe RE 
Ich muß jetzt handeln, solange noch Zeit ist. Ich muß jemanden 
‚finden, den ich nach Riven schicken kann. 


AU ichs served. Rad Orb WWW.TIVeN.COM 


sh  |PC & MAC CD-ROM 


© Copyright 1997 Bruderbund Software, Inc. and Cyan, Inc 
Entertaunmen and 


ale =-]STTSnl BESTSELLER 


‚Auf den Spuren von 
Kirk, Spock und Pille: Als Kadett 
der Sternenflotte tritt man in die 
Fußstapfen der Helden aus der 
Original-Serie. 


Riven gilt als 

offizieller Nachfolger 

des weltweit erfolgreichsten 
‚Adventure-Spiels Myst. In aufwendig 
‚gerenderter Umgebung begibt man 
sich auf eine fantastische Reise, 


SD-ROoOmM SPIELE 


KAUFhNOF -Horten_ 


ZWEI STARKE PARTNER DER KAUFHOF-GRUPPE 


Platz Vormonat _Titel 


1 


voosoauıRrtwemp 


19 
20 


Neu 
Neu 
Neu 
Neu 
Neu 
Neu 
(1) 
Neu 
Neu 
(N) 
Neu 
(12) 
Neu 
(2) 
(9) 
(13) 
Neu 
Neu 
(5) 


Neu 


C&C 2: Vergeltungsschlag 
Gold Games 2 

Jedi Knight 

NHL 98 

Dark Reign 

Lands of Lore 2 

Anstoß 2 

Die Siedler 2 - Gold Edition 
Baphomets Fluch 2 

C&C2 - Der Gegenangriff 
Akte Europa 

Der Industriegigant 

Total Annihilation 
Dungeon Keeper 

C&C 2: Alarmstufe Rot 

F1 Grand Prix 2 
Demonworld 

Conquest Earth 
Constructor 

Shadows of the Empire 


Hersteller 
Westwood/Virgin 
TopWare 
LucasArts 

EA Sports 
Activision 
Westwood Studios 
Ascaron 

Blue Byte 

Virgin Interactive 
Westwood/Virgin 
Eidos Interactive 
JoWood 

GT Interactive 
Bullfrog 
Westwood/Virgin 
MicroProse 
Ikarion 

Eidos Interactive 
Acclaim 
LucasArts 


DIE PC ACTION SPIELE -REFERENZEN........... 
BE _ 


JAdventure: 1 


Baphomet’s Fluch 2 .uuunnnunn.. Virgin 
Das Rätsel des Master Lu....Sanctuary Woods 
Indiana Jones 

and the Fate of Atlantis...LucasArts 
Dark Earth ......... ...Kalisto 
Simon the Sorcerer 2...Adventure Soft 


Comanche 3... Novalogic 
NEU F1 Racing Simulation. Ubi Soft 
Flight Unlimited . 
Hexagon Kartell. 
TFX Eurofighter 200 


PC ACTION 12/97 


Anstoß 2. R 

Capitalism 
Elisabeth 
Hattrick .. 
Theme Park 
NEU Industriegig.+Mission.JoWood 


FIFA Soccer '97 
Links LS 98. 


„Electronic Arts 


....Interplay 


Jedi Knight. 
Privateer - The Darkeı 
Schleichfahrt....... 
NEU Tomb Raider 2 
Virtua Fighter 2 PC . 


DSA3 - Schatten i 
Lands of Lore 2 
Ultima Underwoı 
Wizardry 7 


Shiny Entertainment 


Civilization 2 


Age of Empires, 
Total Annihilatio 


Have a NICE Day 
Moto Racer...... 


CHT ZEIT... 


DiE WELT NACH EINEM 
VERHEERENDEN 

_ METEORITENEINSCHLAG. 
_ Nur WENIGE HABEN 


F I zauiner 


Ihr habt s 
anders ne 


Most Wanted M I 


Tracklisting: 


DA HODL - Mect Hor At The Love Parate 
WESTBAM & DR. MOTTE - Sunshine 
TODD TERRY - Somaiing’s going’ on 
ENERGY 52 - Cats Dei Mar 

JANDEE - Plastic Dreams 97 

ULTRA NATE: irn 

AGE OF LOVE - Age orLave 

PLASTIG VOIGE - Los Ninos Dei Parque 
GREEN VELVET - Destination Unknown 

DJ HELL - Diese Mononte... 

PLASTIKMAN - Pannikatack 

JIMI TENOR - Sugar Datoy 

LAURENT GARNIER - Fasiuack 
UNDERWORLD - Dogman Go woot 
HARDFLOOR - Ant Nutin“ But A Format Thang 
ANDREAS DORAU - ir In Low (Grungerman Am.) 
BIZZ. D.D. - ou May Be Hardcore 


Has horn on a cold Saptamber 


mag, nd my ra meta same Abı dem 10. November im Handel ARd SNOER - 1 can People Know 
Io Raveling where Inaw work as a cover swenty. To 
be hanest, | enpected mare from il but may some , 
Dakar u che und Bestell-Hotline: 0209-9619 111 and many, many, many more 


Iond a mare comfortabe ie Each dny | 
will pray. 
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PRÄSENTIERT von 


zZ 0180/522 5300 
B 0831/57 51 57 
Telefa : 0831/57 51 555 
ttp:\\www.gameit.de 
info@gameit.de 

T-Online: XGameit# 

"Game It! « D-87488 Betzigau 
Alle Spiele erhältlich! 
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Spieletips 

Dark Reign -1. Teil... 

Incubation - letzter Teil 

Joint Strike Fighter . 

Lands Of Lore 2 - letzter Teil 


Kurztips 


Akte Europa .. . Saas 
‚Aarmstufe Rot - Mission-CD Gegenangrif: 
Brei 

Birth ht. N 

Bleifuß Fun . 

Dark Colony .. . 

DerIndustriegigant . 

Earth 2140 und Mission- 


E LE TI 


Vor langer Zeit in einer weit entfernten Galaxis... besser, 
denn LucasArts macht Sie endlich selbst zum Jedi Ritter. 
Begleiten Sie Kyle Katarn auf dem Weg zur Macht und 

erliegen Sie dem unvergleichlichen Star Wars-Kult. Wir 
zeigen Ihnen, wie's funktioniert. 


Das Universum - unendliche Weiten... halt, falscher Film! k F\ 


Während die halbe Welt mit Echt- 
zeit-Titeln um sich schmeißt, 

setzt Blue Byte auf ein runden- 
basiertes Strategiespiel. Die 
Qualität gibt den Mülheimern 
recht! Im letzten Teil unserer 
Komplettlösung tischen wir 
Ihnen die Taktiken zu allen 29 
Missionen auf. Sollen die Scay’- 
Ger doch kommen! 


& Innovationen ohne Ende packte Activision in Dark 
“ Reign, ein Echtzeitspiel der nächsten Generation. 
Nicht immer sorgen sämtliche Features für eitel Son- 
nenschein, insgesamt birgt DR dennoch sehr viel 
Spielspaß und strategischen Tiefgang. Wir haben für 
Sie die ersten Levels umgegraben. 1=}} 
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SPIELETIPS 


Auf einen Blick: 


» Welche Seite der 
Macht? 

» Secret Areas - wer 
suchet, der findet! 

« Mission 1: Nar 
Shaddar 

» Mission 2: The 
Lost Disc 


Endlich! Jedi Knight 
da, und PC Action 

t sich mächtig um- 

n, um Ihnen den 


l durch die Welt 
Kyle Katarn gela- 
„ und hier ist sie 
/ ünsere Komplett- 


jahres. Möge die 
mit Ihnen sein! 


1 Missionen werden Sie vom 
utigen Jedi-Anfänger zur ab- 
luten Hoffnung der Jediri 
imige Levels können Sie 

ierung durch die Levelkarten 

if), bei anderen Missionen ha- 

* für Sie einen verbalen Leit- 
erstellt. Zu den Zweikampf- 
in finden Sie Wissenswertes 

akasten zu den Gegnern. 


Iche Seite der Macht? 
lission 14 entscheidet sich, auf 
jelche Seite der Macht es Sie ver- 
iehlägt. Haben Sie zuvor Ihre 
S ganzen Sterne auf die dunkle Seite 
elegt, werden Sie in der folgen- 


Kyle, I have left two very important items for you. The first is a 
map to the Valley of the Jedi and is embedded in the stone 
ceiling above this room 


IE Vater ins Gewissen. 


JEDI KNIGHT 


den Zwischensequenz ihre Gefähr- 
tin Jan töten. Mission 15 heißt 
dann auch nicht „The Fallen ship“, 
sondern „Into the darkside”, beide 
sind sich aber ziemlich ähnlich. So 
verhält es sich auch mit den ande- 
ren Missionen. Entscheiden Sie sich 
für die dunkle Seite, ändert sich 
auch die Endsequenz. Kyle wird 
Emporer, nachdem er Jerec besiegt 
hat, und zertritt das Hologramm, 
welches ihn mit seinem Vater zeigt. 
Das Böse hat gewonnen! 


Secret Areas 

= wer suchet, der findet! 

Sie dürfen in keinem 3D-Action- 
Shooter fehlen: die Geheimräume. 
Wie üblich sind auch in Jedi 
Knight die Levels vollgestopft mit 
Secret Areas. Schauen Sie stets 
nach oben und unten (Bild auf- 
Bild ab-Tasten) und springen Sie 
auf Rampen, Kisten oder Felsvor- 
sprünge. Einige Räume befinden 
sich auch unter Kisten, die es also 
zuvor zu zerstören gibt. Oftmals 
sind die Secret Areas zu finden, 
wenn Sie den Pfad der Tugend, 
sprich den direkten Weg zum Ende 
des Levels verlassen. Auch müssen 
oft Tore, Steinplatten etc. mit dem 
Lichtschwert zerstört werden, um 
sie aufzustöbern. Meistens sind 
dort Goodies wie Healthkits oder 
Munition zu finden. In Level 1 gibt 
es insgesamt 6 Secrets, in Level 2 
gleich 8, in Level 3 befinden sich 
ebenfalls 8 Geheimräume, in Level 
4 „nur“ 6, in Level 5 wieder 6, 
während es in Level 6 nur einen 
gibt. In Level 7 sind keine Räume, 
in Level 8 gibt es 5 Secrets, in Le- 
vel 9 sogar 10. Der weitere 
Überblick: Level 10: 6, Level 11: 0, 
Level 12: 4, Level 13: 7, Level 14: 
0, Level 15: 1, Level 16: 0, Level 
17: 6, Level 18: 7, Level 19: 8, Le- 
vel 20 und 21: 0! Im Internet gibt 
es zu allen Secret Areas detaillier- 
te, mehrseitige Beschreibungen 
(siehe Online-Kasten!). 


Mission 1: Nar Shaddar 

Finden Sie 8788, bevor er mit der 
Diskette von Kyles Vater verschwin- 
den kann. In der Endsequenz 
schießen Sie 8788 den Arm ab, und 


LEVEL 1 


LEVEL 2 


8 = Brücke/steg/Rampe 
8 = Treppe 
8 - switch 


er fällt samt Datendisc in die Tiefe. 

Gehen Sie durch die Korridore; 
wenn Sie den ersten Aufzug fin- 
den, fahren Sie hoch und folgen 
Sie den Hallen, bis die Cargo Bay 
mit ihren automatisierten Rampen 
kommt. Aktivieren Sie die Rampen, 
damit eine kleine Plattform herun- 
terfährt, sie wird Sie hoch hinaus 
bringen. Gehen Sie in den roten 
Raum und aktivieren Sie den 
Schalter. So können Sie weiter in 
die Höhe schnellen. Der nächste 


[E = rahrstuht 


[E = rahrstunt 


= Mission objektiv  f= rauf 


= Mission objektiv  1= rauf 


Schalter aktiviert eine Bodenplat- 
te, also nix wie runter, um mit ei- 
nem weiteren Schalter eine Platt- 
form herunterfahren zu lassen. 
Gehen Sie auf die Plattform und 
berühren Sie den Schalter. Nun 
geht es wieder hoch. Laufen Sie 
den Gang entlang, gehen Sie über 
die Brücke, rechts finden Sie einen 
Kontrollraum, wo es einen weite- 
ren Schalter gibt. Dieser schließt 
die Luke, Sie müssen also schnell 
sein, um wieder herauszukommen. 


I =runter T=Tür 


Schalter=- 
FothHüter = 


Brücke, Steg, Rampe = MM 


= runter 


Sind Sie einmal oben (Taste X für 
Springen!), gehen Sie in den neu 
erschienenen Raum. Achtung: Hier 
gibt es viele Gegner! Gehen Sie 
anschließend durch die linke Tür 
(Gegner fallen von oben herab!), 
und der Level ist beim Durch- 
schreiten des nächsten Gates ge- 
schafft! Siehe Skizze! 


Mission 2: The Lost Disc 
Jetzt müssen Sie es natürlich aus- 


baden, daß der Arm ab ist, und 33 


PC ACTION 12/97 


JEeDI KNIGHT 


» Mission 3: The Re- 
turn Home to Sulo 

» Mission 4: The Jedi 
Lightsaber 

« Die Gegner auf dem 


Weg zur Macht 


ihn zurückholen, bevor Sie sich 
Ihren Weg zum Dach suchen. 
Schauen Sie herunter, Sie sehen 
einen Vorsprung. Hüpfen Sie stets 
herab (immer vorher schauen - 
Taste Bild auf!), und Sie finden 
schnell die Diskette. Nun müssen 
Sie nur noch raus. Werfen Sie da- 
zu einen Blick auf unsere Skizze! 


Mission 3: 

The Return Home to Sulo 

Finden Sie WeeGee, den alten Fa- 
miliendroiden, denn nur er kann 
die Daten entschlüsseln. Dazu geht 
es in das verwinkelte Haus der Ka- 
tarns. Schauen Sie sich die Skizze 
zur besseren Orientierung an. 


Im Haus der Eltern ist es sehr 
verwinkelt. 


Mission 4: The Jedi Lightsaber 

Hier bekommen Sie endlich das 
Lichtschwert. Suchen Sie sich da- 
nach durch die Kanäle und Aquä- 
dukte, um zum Rendezvouspunkt 
mit Jan zu gelangen. Im Haus 
können Sie durch das Auslösen ei- 
nes Schalters das neuerworbene 
Lichtschwert ausprobieren. Nach 
einer kleinen Schwertübung geht 
es durch ein aufgerissenes Gitter 
im Boden (im Raum mit den Ki- 
sten) in die Kanalisation. Nach- 
dem Sie durch den trockenen Ka- 
nal gelaufen sind, finden Sie einen 
anderen voll mit Wasser. Erfor- 
schen Sie ihn und schwimmen Sie 
unter einem Wasserfall durch. 


allen 


Beim Auftauchen finden Sie eine 
Rampe, die Ihnen drei Wege an- 
bietet. Einer davon führt „nur“ zu 
einem Secret, einer anderer geht 
nirgendwohin, während der dritte 
nach oben führt (links gucken). 
Folgen Sie dem Weg und lassen Sie 


sich anschließend herunterfallen. 
Auf dem schmalen Pfad gehen Sie, 
bis Sie eine Art Tank finden. Dort 
hinein und weiter durch das Loch 
in der Wand. Es folgen weitere 
Aquädukte, dann Balken. Wenn Sie 
über die Balken gekommen sind, 


[®] 
Beginnen wir mit den „normalen“ Gegnern, die Sie „an je- 
der Ecke“ treffen können: Die „Stormtroopers“ gibt es auch 

bei Jedi Knight wie Sand am Meer. Sie sind recht dumm 
und leicht zu besiegen. Die AT-STs sind starke „Walker“. Mit dem 

Lichtschwert kann man ihre Beine durchtrennen, sie werden dann her- 

unterfallen. Die Gamorrean Guards sind ebenfalls kein großes Problem 

für den jungen Jedi, Da sie mit der Axt hantieren, müssen sie nah her- 
ankommen, also können Sie sie von weitem leicht erledigen. Die „grü- 
nen“ Söldner werden Ihnen überall auflauern, wo Sie sie gerade gar 
nicht brauchen können. Sie sind jedoch äußerst reaktionsschwach, so 
daß man sie leicht überrumpeln kann, wenn man schnell schießt. Die 
fliegenden Droiden sind wahre Zerstörer und können meist mehrere 

Treffer aushalten. Außerdem fliegen sie oft überraschend an Sie her- 

an, also Vorsicht! 


Taktiken gegen die Endgegner: 

Die Endgegner sind alle sehr hart zu bekämpfen, der stärkste ist si- 
cherlich Jerec, den Sie im letzten Level erledigen müssen. Er tötete 
Kyles Vater und nutzt alle Kräfte eines Jedi, versuchen Sie also gar 
nicht erst, mit etwas anderem als dem Lichtschwert auf ihn „loszuge- 
hen“. Treffen Sie ihn, wenn er den Luftschacht hoch will, um sich 
selbst zu heilen, dann rennen Sie zu den Schaltern auf der gegenüber- 
liegenden Seite und aktivieren Sie sie. Das verhindert die Heilung. 
Nun den Schacht hoch und drauflosschlagen. Auch Sariss (Endgegner 
in Level 16) wird die Macht mehr nutzen als das Schwert. Versuchen 
Sie also, sie schnell zu töten. Machen Sie auf jedem Fall von der 
Selbstheilung Gebrauch und sammeln Sie während des Kampfes die 
Medkits ein. Keine halbe Portion ist MAW (Endgegner Level 14), auch 
wenn er so aussieht. Er wurde vom Jedi Master Rahn in zwei Hälften 
geschnitten, doch er benutzt die Macht, um zu schweben. Beachten 
Sie, daß er - wenn er in die Enge getrieben wird - schnell verschwin- 
den kann. Halten Sie also die Pace mit ihm, dann sollte er schnell be- 
siegt werden können. In diesem Level entscheiden Sie sich außerdem 


BETT] für eine der beiden Seiten der Macht. Sicher wollen Sie die gute Seite 


DIE GEGNER AUF DEM WEG ZUR MACHT 


betreten, hoffentlich haben Sie aber zuvor nicht zu viele Unschuldige 
aus dem Weg geräumt. In Level 20 begegnen Sie Boc. Er hat gleich 
zwei Lichtschwerter und hüpft wie ein Wilder umher. Benutzen Sie 
Force Speed, um ihn einzuholen. Die Endgegner in Level 11 sind Gorc 
und Pic, Gorc ist sehr groß, während Pic sehr klein ist. Pic macht sich 
häufig unsichtbar, benutzen Sie Force Seeing, um ihn ausfindig zu 
machen. Versuchen Sie, zuerst den großen Gegner zu erledigen, be- 
achten Sie jedoch, daß er den Jedi Grip benutzt. Nachdem Sie beide 
getötet haben, rennen Sie wieder hoch, um den Kopf von 8788 zu ho- 
len. Der erste Endgegner, den Sie 
treffen, ist Yun. Der junge Jedi ist 
noch im Training und sollte leicht 
zu schlagen sein. Er hat noch 
nicht alle Kräfte der dunklen Sei- 
te der Macht. 
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THE GAME MUST GO ON! 
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JEDI KNI 


Auf einen Blick: 


» Die Cheats! 

» Mission 5: Barons 
Hed 

« Mission 6: Into the 
Dark Palace 

« Mission 7: Yun - 
The Dark Youth 

« Mission 8: Palace 
Escape 


Durch die Kanäle zu Level 4. 


schwimmen Sie in den Kern eines 
Generators und tauchen innen 
wieder auf. Ein Schalter wird den 
Wasserstand hochschnellen las- 
sen, bis Sie die Tür ganz oben er- 
reichen können. Folgen Sie dem 
Pfad, und Sie werden einen Weg 
ins tiefe Wasser der Kanalisation 
entdecken. Dort gibt es einiges an 
Wassergetier, das Sie aus dem Weg 
räumen müssen. Am Ende des Ka- 
nals erwartet Sie der Ausgang. Ein 
trockener Arm der Kanalisation 
führt Sie zu einem Abhang. Run- 
terspringen, die Tuskens töten und 
zum obersten Raum laufen, um 
LEVEL 5 


8 > srücke/steg/rampe 


Seen JEeDI KNIGHT 


(®) 


1 


DIE CHEATS! 


nn — 0000 

Ja, 3D-Action-Shooter sind beinahe ohne diese magischen kleinen Worte, kurz Cheats, kaum 
mehr zu schaffen, und auch bei Jedi Knight können Sie der Macht ein wenig nachhelfen. Wenn 
Sie die Taste T drücken, können Sie die Cheats eingeben und mit Return bestätigen. Der Godmo- 


de wird mit „jediwannabe on“ aktiviert, der Flugmodus mit „eriamjh“, mit „red5“ bekommen Sie alle Waffen 
und mit „wamprat on“ alle Items. Heilen kann sich der mittellose Jedi mit „bactame on“, während „white- 
flag on“ die Künstliche Intelligenz der Gegner abschaltet. Wenn Sie „slowmo on“ eingeben, wird alles um 
Sie herum (und auch Sie) zur Schnecke. Haben Sie keine Lust, einen Level durchzuzocken, geben Sie ein- 
fach „thereisnotry“ ein. Mit „imayoda” werden Sie zum Light Master, mit „sithlord” zum Dark Master. Die 
gesamte Karte erhalten Sie bei Eingabe von „5858lvr“, während Sie mit „yodajammies“ Ihre Mana-Vorräte 
auffüllen. Mit „on“ schalten Sie jeweils die Cheats ein, mit „off“ wieder aus. Mit „deeznuts“ springen Sie 
zum nächsten Level der Macht. Das Wort „pinotnoir 1” startet den Level mit den gerade vorhandenen Waf- 
fen neu. „raccoonking“ verwandelt Sie in einen Über-Jedi, das heißt, daß Sie von nun an alle Kräfte der 
Macht - sowohl die der dunklen als auch der hellen Seite - benutzen können. 


den Schalter zu aktivieren. Er öff- 
net die Hangartür, und Sie können 
raus. Dieser Level wäre geschafft! 


Mission 5: Barons Hed 

Folgen Sie dem Kanal in die 
Stadt, finden Sie den Weg zu den 
Ruinen. Auf der Karte sehen Sie, 
wie’s geht! 


Mission 6: Into the Dark Palace 
Eilen Sie durch den Palast und 
finden Sie einen Weg an den im- 
perialen Stormtroopern vorbei 
und in den Tower, 

Gleich zu Beginn müssen Sie die 
imperialen Droiden aus dem Weg 
räumen. Achten Sie auch auf Mi- 
nen auf dem Boden, Sie sollten 
zudem die Droiden nicht mit dem 
Lichtschwert attackieren, da sie 


3 


In der Stadt in Level 5 gilt es auch Unschuldige zu schützen (wenn 
Sie auf der hellen Seite der Macht bleiben wollen) (links). Überra- 
schung: Sam aus Sam & Max erwartet Sie in einem Haus in der 
Stadt (rechts). 
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sonst zu nah bei Ihnen explodie- 
ren und Ihnen schaden könnten. 
Sie finden schnell eine versperrte 
Tür (Treppe hoch!), benutzen Sie 
das Schwert und töten Sie den 
Droiden hinter der Tür. Einmal 
draußen, kommen Sie zu einem 
Raum mit schweren Kampfschä- 
den. Es gibt hier eine Öffnung im 
Boden, also runter und in den er- 
sten Raum rechts ins Wasser. Sie 
schwimmen durch den dunklen Ka- 
nal und nehmen den linken Weg, 
bis Sie zu den Stufen zum Kon- 
trollraum gelangen. Einige Dro- 
iden warten hier, anschließend 
geht es links in eine Tür. Im Raum 
dahinter befinden sich viele Goo- 
dies, aber auch einige Stormtroo- 
per. Es geht nach draußen. Der 
Palast ist gut beschützt, versuchen 
Sie stets, sich hinter Felsen zu ver- 
stecken. Rechts sehen Sie eine 
Zugbrücke. Das Timing ist hier der 
Knackpunkt. Sie müssen einen 
Schalter im linken und einen im 
rechten Kontrollraum aktivieren. 
Dann schnell über die Brücke und 
auf die andere Seite. Nun sehen 
Sie links ein Fenster, das Sie durch 
Springen erreichen können, Drin- 
nen suchen Sie den Kontrollraum. 
Die Tür ist jedoch verschlossen. 
Betätigen Sie den Schalter rechts, 
er wird eine Mauer herunterfah- 
ren. Gehen Sie auf die andere Sei- 
te und betätigen Sie einen weite- 
ren Schalter. Dieser wird eine 
zweite Mauer in Fahrt bringen. 
Wenn diese zurückfährt, springen 
Sie drauf und in den versteckten 
Raum in der Decke. Dort entfernen 
Sie das Gitter, um nach unten zu 
gelangen. Im Raum mit den Troo- 
pern werden Sie nach deren Ver- 
nichtung einen Fahrstuhl finden. 
Yun wartet nun auf Sie! 


Die Festung in Level 6 ist gut 
beschützt. Versuchen Sie stets, 
in Deckung zu bleiben. 


Mission 7: Yun - The Dark Youth 

Den ersten echten Zweikampf 
führen Sie gegen Yun. Eine reine 
Lichtschwert-Kampfmission ohne 
große Herumlauferei. 


Mission 8: Palace Escape 

Entkommen Sie aus dem Ballroom 
und suchen Sie das Shuttle von 
8788. Weg mit den Stormtroopern, 
und mit dem Fahrstuhl runter. Auf 
dem Weg nach unten finden Sie 
einen Geheimgang (zerstören Sie 
das Gitter mit dem Lichtschwert, 
drinnen ist ein Schalter). Unten 
gibt es noch einen Seitengang mit 
vielen Goodies. Jetzt fahren Sie 
ganz nach oben aufs obere Deck. 
Vorsicht vor dem Tiebomber. An 
der Klippe ist ein Vorsprung (un- 
ten), auf dem Sie bis aufs Dach ge- 
langen. Sie finden vier tunnelarti- 
ge Löcher im Dachabgrund, Fallen 
Sie in einen der vier (sehr schwie- 
rig, vorher abspeichern). Auf dem 
Boden achten Sie auf die seltsam 
aussehende Struktur. Geheim- 
raum! Folgen Sie dem Tunnel bis 
zum Kontrollraum. Achten Sie auf 
den Hinterhalt! Rennen Sie die 
Rampe herunter zu einem Fahr- 
stuhl, der zu einem Raum mit ei- 
nem anderen Fahrstuhl führen 
wird. Diesen fahren Sie hinunter 
und bekämpfen das Monster mit 


Alles was 


Soundsystem 


Base 64 


Das Träumen hat ein Ende - günstiger 
gab's Top-Wavetable Sound noch nie! 
Das brandneue SoundSystem Base 64 
für nur 169,- DM" bletet Ihnen überzeu- 
genden 16Bit-Sound. Fast 300 Klänge 
stehen Ihnen von nun an In MIDI-An- 
wendungen, Spielen und Internet 
Seiten ohne zusäzliche Rechnerbela 
stung zur Verfügung Alles in erst 
klassiger Verarbeitung, 1a-Software, 
Treiber für alles, Garantie und eine per- 
önliche Hotline - wenn's mal klemmt. 
Auch neu Ist die Erweiterungsmöglich 
eit für TerraTec's neues RDS-Radio: 
Upgrade-Modul. Denn bei TerraTec ist 
ıkunft serienmäßig. 


SoundSystem Base 64. 

ı6Bit / 55,2KHz / FullDuplex 
VSpace" 3D-Sound 

Wavetable mit 8MBit (1 MB) ROM 


Kompatlbilität zu allen gängigen 
Standards inkl. DirectX 

Treiber für WINgs, NT, 3.1x, OS/2, 
DECAlpha 

Ausgewählte Bundlesoftware 
Anschluß für RDS-RadioUpgrade 
* Handbuch, Hotline, Garantie. 


erraTec-Produkte erhalten Sie unter 
nderem bei 


BEMI, BRINKMANN, COMTECH, 
CONRAD, ESCOM 2001, 
KARSTADT, MEDIA MARKT, 

PC SPEZIALIST, PROMARKT, 
NEGERT, VOBIS 

nd Im gutsortierten Fachhandel. 
Schulbedarf 

on (08152) 93960 


ehr Infos? Schicken wir Ihnen gerne. 
Tec Electronic GmbH (TE ARATEC] 
Herrenpfad 38 | 
41334 Nettetal '* 
p://www.terratec.net |PR 
fon (02157) 81790 
fax (02157) 8179 22 
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Age of Empire 1.d 
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|Deathtrap Dungeon kpl. 
imonworld kpl. 
| Dominion* w95 dt. 
| DREAMS kpl.dt. 
DUNGEON KEEPER kpl.dt. 
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Earth 2140-Mission CD 1 dt. 
Fighting Force dt. 
Flight Simulator "98 kpl.dt. 
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Lands oflore 2 kpl.dt. 
Itittie Big Adv. 2 kpi.dt., 
ms Flightsimulator 98* dt. 
Myth-The Fallen Lords kpl.dt. 
Pax Corpus kpldt. 
Panzer General 3D kpl.dt. 
|Phantasmagoria 2 


|TOMB RAIDER 2 # 

|Tofal Anninllation -DM 84,00| 
UBIK® .DM 74,00) 
UNREAL* pl.dt.DM 
Worldwide Soccer kpl 


SEGA SATURN! 


Saturn+Tomb Raider kpl.dt.DM339,95| 
| Atlantis (2 co’s) kpl.dt.DM 99,00| 
Resident Evil dt.DM 99,00 
| Sego Touring Car dt.DM 99,00| 


|ISONY PLAYSTATIONI 
[PLAYSTATION kpl. + Demo DM279,95| 
Command & Conquer 2 kpl.dt.DM 99,00 
| FINAL FANTASY 7 dt.Dm104,95| 
Resident Evi DC+Damo Tal 2.dV.DM 89,00 | 
| Tomb Raider 2 kpl. dt.DM 99,00 


ININTENDO 64] 


| Nintendo 64 kpt. dt.DM299,00| 
Bomber Man 64 dt.DM 89,00 
|Diddy Kong Racing dt.DM 89,00 
|} Pole Position dt.DM139,95 
Top Gear Rally .dt.DM139,95 


IHRE _VORTEILE| 
lorıginal duutache ve 


sc 
packung 
Kostenlose Gesomtpreisiisten| 
Vorauszahlung k NN-Gebühr | 
uhalten 
ungen am Woch, 
Anrufbeantworter mö, 


Wir führen auch ale 
Nintendo und SONY Artikel 


|Händieronfragen erwünscht 
L_ 


Zwischen ihm und Ihnen 
ist ein As zuviel. 


e höher Sie fliegen, desto mehr bringt die dünne Luft den 
Motor zum Stottern. Die leinenbespannten Flügel ächzen 
unter den extremen Flugmanövern. Kugelhagel erschüttert 
den Rumpf Ihrer Maschine. Im Sturzflug schaffen Sie es 

kaum, den Steuerknüppel festzuhalten. Die Flak donnert und 

Kirchenglocken schlagen Alarm. Züge, Panzer und Infanterie 
ziehen an der Frontlinie entlang. Gegnerische Flugzeuge stürzen 
urplötzlich aus den Wolken. Bevor Sie jedoch Kommandant der 
Blitestaffel Ihrer Armee sein werden, müssen Sie sich gegen die 
Allerbesten behaupten 


= 
SEW@r RR A 


Werden Sie sich einen Platz am Himmel der Legenden erkämpfen‘ 


CD-RON 


‚Auf einen Blick: 


« Mission 9: Fuel Sta- 
tion Launch 
« Die Kräfte der 
© Macht 


dem Lichtschwert (vorher wieder 
abspeichern). Gehen Sie in den 
Raum, aus dem das Monster kam, 
und betätigen Sie alle Schalter. 
Zurück zu den Fahrstühlen und 
hoch. Im ersten springen Sie 
durch die Öffnung hoch und zu ei- 
nem der Balken im Schacht. Von 
hier sehen Sie einen Teil der Wand, 
zu dem Sie springen können. Es 
gibt hier ein Gitter, durch das man 
hindurchgehen kann. Folgen Sie 
dem Ventilatorsystem bis zu weite- 
ren Balken. Neben Sie die oberen 
Balken und fallen Sie einfach auf 
die andere Seite. Einmal aus dem 
Ventilator, fallen Sie auf den sich 
bewegenden Fahrstuhl und weiter 
zu dem anderen Fahrstuhl. Sie se- 
hen eine kreisförmige Öffnung. 
Rein da, und auf einen tiefen Fall 
vorbereiten. Achtung: Nicht vom 
Gebäude fallen! Nun links! Von ei- 
ner Röhre springen Sie auf die 
nächste bis zu einem Fahrstuhl- 
schacht. Da geht’s jedoch nicht 
rein, suchen Sie nach einem dun- 
klen Loch, um durchzuschlüpfen. 
Hier warten wieder Troopers. Nun 
in den Fahrstuhl und ganz nach 
oben, wo Jan wartet. Beeilen Sie 
sich, um nicht zu spät zu kommen. 


Mission 9: Fuel Station Launch 

Der Level aus der Demoversion: 
Durch das Füllen der Pumpen ge- 
langen Sie in das Schiff. Die Trep- 
pen geht's rauf bis zur verschlos- 
senen Tür. Links springen Sie auf 
die Röhren, gehen hinten herum 
und rennen durch einen Tunnel. 
Im Kontrollraum finden Sie den 
gelben Schlüssel. Nun springen 
Sie über die Felsschlucht auf die 
andere Seite. Gehen Sie jetzt 
zurück zur sie läßt sich nun 
öffnen. Im Spiralflur gehen Sie 
abwärts bis zu einem Schalter. Auf 
dieser Etage ist auch ein Fahr- 
stuhl, nehmen Sie ihn in Richtung 
abwärts. Schauen Sie nach einer 
kleinen Tür, die Sie nur betreten 
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JEeDI KNIGHT 


DIE KRÄFTE DER MACHT 


___ DIE NEUTRALEN KRÄFTE 
Force Pull: Kann Waffen aus den Händen 
des Gegners, aber auch Goodies aus ent- 
legenen Ecken „heranzaubern“. Im Multi- 
player-Game kann man damit dem angeschlagenen 
Gegner ein Schnäppchen schlagen. Jagt er verletzt 
zu einem Medkit, können Sie es mit dem Force Pull 
wegreißen und ihn erledigen. Üben Sie diese 


Kraft, um sie zu einer einfach zu handhabenden 
Waffe werden zu lassen. 


Force Sight: Mit dieser Kraft kann man 
unsichtbare Jedis aufspüren, aber auch 
dem „Blinding” der Dark Jedis entgegen- 
wirken. Sie karın auch statt des Feldlichts (F2), das 
schnell die Leuchtkraft verliert, eingesetzt werden. 
Noch ein Tip: Schalten Sie Force Sight an und ru- 
fen dann die Automap auf, sehen Sie sowohl Geg- 
ner als auch Gegenstände auf der Karte. 


Force Speed : Vor allem im Kampf hilft 
das schnelle Rennen, um auszuweichen. 
Aber auch, um über kleine Schluchten zu 
gelangen, ist Ihnen diese Kraft von Nutzen. 


Force Jump: Seien Sie hiermit vorsichtig. 
Ist Ihnen beim Sprung eine Decke im 
Weg, verletzen oder töten Sie sich selbst. 
Der Einsatz des Super-Sprungs ist für das Erreichen 
einiger Locations unabdingbar. Üben Sie ihn also 
beizeiten. 


DIE KRÄFTE DER HELLEN SEITE 


Force Healing: Heilt Sie, wenn Sie ange- 
schlagen sind. Seien Sie mit dieser Kraft 
sparsam, nutzen Sie sie wirklich nur in 
Notfällen, da sie Mana verbraucht, welches Sie für 
andere Kräfte benötigen. Vor allem im Multiplayer- 
modus brauchen Sie jede verfügbare Energie. 


Force Persuasion: Im Single-Modus recht 
nutzlos, im Multiplayermodus eine tolle 
Möglichkeit, um „unsichtbar“ zu bleiben. 
Ihr Gegner wird nicht wissen, daß Sie da sind, bis 
Sie ihm einen neuen Haarschnitt mit dem Licht- 
schwert verpaßt haben. Im Game können Sie im- 
merhin durch diese Kraft in stark bewachte Areale 
geraten, ohne aufgespürt zu werden. Um dieser 
Kraft entgegenzuwirken, benutzen Sie Force Sight, 


um Ihren Gegner zu sehen. 
le] Attacken der dunklen Seite wie Deadly 

Sight oder Grip abzuwehren. Blenden Sie 
einen Gegner, kann er im übrigen nicht per Force 
Pull Ihre Waffe aus den Händen reißen, so daß Sie 
ihn dann auch mit einer starken Waffe erledigen 
können. Als „Gegenmittel” zum Blinding wenden 
Sie am besten Force Sight an. 


Force Blinding: Diese Kraft ist perfekt, um 


(reis 

Es gibt etliche Dinge, die ein Jedi-Ritter besser kann als normale Menschen, und Sie haben 
endlich die Macht, sie zu nutzen. Mit der Taste „Ä” schalten Sie durch die Kräfte, mit F benut- 
zen Sie diese. Wir haben Tips, wie Sie die Kräfte am effektivsten einsetzen. 


Force Absorb: Die wohl mächtigste Waffe 
des guten Jedi! Sie nimmt alle angewand- 
ten Kräfte auf und fügt sie in Form von 
Mana Ihren Energievorräten hinzu. Ihre Sterne in 
diese Kraft zu investieren, ist eine weise Entschei- 
dung. Was tut man gegen Force Absorb? Am ein- 
fachsten benutzt man keine Kräfte der Macht. Ge- 
gen den Force Throw bietet Force Absorb im übri- 
gen keinen Schutz! 


Force Protection: Diese Kraft ist so gewal- 
tig, daß sie auf den ersten Blick unfair er- 
scheint, doch sie hat auch Schwächen. 
Die Protection schützt vor jeder Kraft, vor Waffen 
und absorbiert sogar teilweise die Verletzungen 
durch ein Lichtschwert. Wenn Sie jedoch wissen, 
daß Ihr Gegner diese Macht besitzt, wissen Sie 
auch, daß er keinerlei neutrale Kräfte hat. Gegen 
Force Throw hilft Protection auch nicht, ebenso 
wie es gegen Blinding keinen Schutz bietet. Es 
braucht eine große Menge Mana, und wenn Sie 
bemerken, daß Ihr Gegner diese Kraft nicht be- 
nutzt, könnte es heißen, daß er kein Mana mehr 
hat. Nun sind also Ihre konventionellen Waffen 
am Zug. 


Force Grip: Nehmen Sie Ihren Kontrahen- 


= _ DIE DUNKLEN MACHTE 
E ten in den Grip und schießen Sie mit ex- 
plodierenden Pfeilen auf ihn. Achtung: Er 


kann aber schießen und herumlaufen. 


Force Throw: Hauptsächlich als Gegenmit- 
tel gegen Force Protection einzusetzen. 


Force Lightning: Diese Kraft verbraucht 


BE Mana wie Brot und ist schwer zielsicher 
einzusetzen. In kleinen Räumen kann sie 


dennoch sehr wirksam sein. Auch unter Wasser ist 
diese Kraft einsetzbar. Um sich vor den Blitzen zu 
schützen, sollten Sie ihnen aus dem Weg gehen 
(Force Speed). 


energiefressende Macht und sollte nur 
eingesetzt werden, wenn ein Treffer ga- 
rantiert ist. Force Destruction kann einen Jedi 
nicht vom Gebrauch der Force Protection abhalten, 
doch er wird herumtaumeln und könnte stürzen, 
wenn Sie es gut timen. Am besten setzten Sie For- 
ce Speed als Konter gegen Destruction ein. Mit 
Force Absorb bekommen Sie die Mana der fremden 
Kraft hinzugefügt. 

Deadly Sight: Diese Kraft verhindert, daß 
| Sie neutrale Mächte benutzen, dafür ist 

sie eine sehr gefährliche Waffe. Am besten 


bleiben Sie außer Reichweite oder versuchen, das |: 


Blinding anzuwenden. 


Force Destruction: Auch dies ist eine sehr | 
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JEeDI KNIGHT 


‚Auf einen Blick: 


« Mission 10: 8T88°s 
Reward 

* Mission 11: The 
Brothers of Sith 

» Mission 12: Escape 


with the Map 
* Multiplayer: Spaß 
im Netz 


können, wenn Sie kriechen. Gehen 
Sie bis zum Ende der Halle und 
lassen Sie sich rechts runterfal- 
len. Zweimal links finden Sie im 
Dunklen versteckt einen kleinen 
Fahrstuhl. Hoch geht's, denn dort 
finden Sie einen Schrauben- 
schlüssel. Mit dem Schlüssel geht 
es zur Hauptstation nach unten, 
Benutzen Sie den Schlüssel, um 
eine Tür zum Benzinlager zu öff- 
nen. Gehen Sie abwärts (an- 
schließend Fahrstuhl benutzen!) 
und suchen Sie die Benzintanks. 
Gehen Sie rechts durch eine Tür 
und betätigen Sie alle drei Schal- 
ter rechts, anschließend geht es 
abwärts zum Fahrstuhl. Sie waten 
bald durch das Benzin. Benutzen 
Sie hier keine Waffen. Um die run- 
den Tore zu öffnen, drücken Sie 
die Schalter an der Seite. Sie müs- 
sen immer die vorherige Tür ver- 
schlossen haben, bevor Sie eine 
neue öffnen. An der Gabelung 
können Sie beide Wege gehen. 


{e) 


Il 


Nach einem kleinen Spaziergang 
durch die Röhren kommen Sie in 
einem runden Raum an. Gehen Sie 
in die Mitte und durch das Gitter 
(Lichtschwert benutzen!). Am Bo- 
den gehen Sie rechts in einen 
Raum, anschließend die Treppen 
hoch. Finden Sie den Fahrstuhl, 
um in den dritten Stock zu fahren. 
Hier gibt es einen weiteren Fahr- 
stuhl: hochfahren! Klettern Sie 
auf die Röhren und folgen Sie dem 
Weg, bevor Sie sich links herun- 
terfallen lassen. Noch einmal run- 
ter und anschließend auf das 
Schiff. Der Level ist beendet! 


Mission 10: 8T88’s Reward 
Finden Sie 8T88°s Schiff. Auf un- 
serer Karte können Sie sich den 
Weg einprägen. 


Mission 11: The Brothers of Sith 
Gorc und Pic wollen im Zweikampf 
besiegt werden. Um den kleineren 
der beiden zu sehen (er macht 
sich ständig unsichtbar), schalten 
Sie auf „Force Seeing“. Danach 
steht die erste Entscheidung an, 
ob Sie zur dunklen oder hellen 
Seite der Macht streben. 


Mission 12: Escape with the Map 
Treffen Sie Jan und die Crow. Auf 
der Karte finden Sie eine Wegbe- 
schreibung. 


MULTIPLAYER: SPASS Im NETZ 


Großen Wert hat LucasArts bei Jedi Knight auf die Gunst 
der Fans des Mehrspielermodus gelegt. Insgesamt finden 
sich 28 verschieden aussehende Spielertypen - vom 


Stormtrooper über verschiedene Kyles bis hin zum C3PO-Typus- , in 
die Sie sich im Netz verwandeln können, um mit Ihren Freunden das 
Lichtschwert zu schwingen. Bis zu acht können über ein lokales 
Netzwerk (LAN) spielen, während über das Internet vier Spieler am 
Start sein können. Jeder Spieler muß eine Jedi Knight-CD im Lauf- 
werk haben, wobei beide CDs zum Spielen benutzt werden können. 
Es spricht also nichts dagegen, einem Freund Ihre zweite CD zu lei- 
hen. Am einfachsten ist das Spielen über die GameZone im Internet. 
Unter http://www.zone.com erreichen Sie das Spielfeld, in dem 
schon unzählige Spieler aus der ganzen Welt auf Sie warten. Ledig- 
lich einen Screennamen und ein Paßwort müssen Sie registrieren 
lassen, kosten tut die Zone nichts (abgesehen von den Telefonge- 
bühren und den Onlinegebühren an Ihren Provider). Sie müssen je- 
doch den Internet Explorer von Microsoft benutzen, Netscape funk- 
tioniert leider nicht. 


Sie können Ihrem erstellten Charakter einen der acht Machtgrade zu- 
teilen: Von keinem Stern (Uninitiierter) bis hin zu 24 Sternen (Dunkler 
Lord/Lord) sind Unterteilungen möglich. Als Mehrspielerlevel existiert 
ein schon übliches „Capture the flag“, aber auch sechs verschiedene 


200] Jedi-Trainingslevels. In diesen Levels können Sie Ihre Künste gegen 
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LEVEL 10 


LEVEL 12 


[O) = Fahrstuhl F-w 


andere Spieler testen. Ist „Team 
Play“ nicht aktiviert, geht es nur 
gegen jeden Spieler, wird „Team 
Play“ jedoch aktiviert, teilt der 
Computer automatisch die Spieler 
in Mannschaften ein. 


Die Trainingslevels 

Nar Shaddaa Loading Terminal: 
Der medizinische Roboter 2-1B 
befindet sich in einem Raum 
über dem Haupteingang. Nähern 
Sie sich ihm, können Sie durch 
einen Druck auf die Leertaste ge- 
heilt werden - leider nur alle 15 
Minuten. nn 
Bespin Mining Station: Szenario ist eine Gasförderstation in den Wol- 
ken. Hier kann man leicht von den schmalen Stegen fallen. 

Blades of death: Ein Drei-Etagen-Labyrinth mit einem tödlichen Ven- 
tilator in der Mitte, schwach beleuchtet. 

Canyon Oasis: Viele weite Plätze lassen dramatische Schlachten zu. 
The Valley of the Jedi Tower: Hier können Sie lediglich die Licht- 
schwerter einsetzen. 

Battleground Jedi: ebenfalls nur Lichtschwerter. 
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Auf einen Blick: 


« Mission 13: The last 
Planet of Jedi 

» Mission 14: MAW 

» Mission 15: The Fal- 
ling Ship 


» Mission 16: Sariss 
« Mission 17: The Val- 
ley Tower Ascent 


Mission 13: The Last Planet of Jedi 
Durch die Canyons und die Flüsse 
waten Sie, um die Gegner zu ent- 
waffnen und ins Gebäude zu 
kommen. Auf unserer Karte se- 
hen Sie den Weg, den Sie zu be- 
schreiten haben. 


Mission 14: MAW 
Der Zweikampf gegen Maw bringt 
zwei weitere Sterne. 


Mission 15: The Falling Ship 
Rennen Sie zur Landebay, bevor 
das Schiff dort einschlägt. In die- 
sem Level ist ein Geheimraum 
versteckt. Siehe Karte! 


LEVEL 13 


Im 13. Level wenden Sie sich nach 


links, rechts wartet eine Mine. 
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Mission 16: Sariss 

Und wieder ein Zweikampf (ge- 
gen Sariss), der zwei Sterne 
bringt. 


Mission 17: 

The Valley Tower Ascent 
Aktivieren Sie das Cargo-Convey- 
ing-System. Es wird helfen, den 
äußeren Perimeter des Tales zu 
erreichen. Gehen Sie den Auf- 
gang hoch und aktivieren Sie 
den Schalter, jetzt geht es mit 
dem Fahrstuhl hoch. Gehen Sie 
durch den Ventilator, bis Sie zu 
einem Raum gelangen, der einen 
langen Durchgang hat. Fallen Sie 
durch. Landen Sie auf der Platt- 
form auf der Gegenseite und 
betätigen Sie den Schalter. Töten 
Sie die Wachen und reiten Sie 
auf den Boxen wieder hoch. Nun 
gehen Sie wieder zurück zu dem 
Raum mit dem Fahrstuhl, zu den 
zwei Rampen führen. Nehmen Sie 
den Fahrstuhl nach oben und 
hüpfen Sie auf eine der Boxen 


8 = Brücke/Steg/Rampe 


[O) =Fahrstuhl P=rauf 9 = runter F =Tür MU = switch 


LEVEL 15 


bis in den oberen Steg. Hier gibt 
es einige Goodies zu finden. Nun 
springen Sie runter und gehen in 
den Raum, in dem die Boxen 
hochfliegen. Nehmen Sie eine 
der Boxen, um nach oben zu ge- 


1.=1.Weg 
2.= 2. Weg - zurück 
3. = Letzter Weg zum Ende | 


Ein harter Brocken erwartet Sie 
am Ende von Level 13. 


Über den unteren Steg müssen 
Sie nachher klettern. 


langen. Auf diesem Weg sehen 
Sie ein mehreckiges Loch, nichts 
wie rein. Mit dem Luftwirbler 
geht es hoch, nehmen Sie dann 
den Fahrstuhl nach oben und ge- 
hen Sie in den Kontrollraum. Mit 
dem kleinen Fahrstuhl geht es 
wieder herunter, und nun sprin- 
gen Sie in den Lufttunnel. Ach- 
ten Sie darauf, daß der Wind 
sich gelegt hat. Einmal drüben, 
betätigen Sie den Schalter und 
gehen wieder zurück. Nehmen 
Sie die bewegliche Plattform zur 
anderen Seite. Dort schauen Sie 
auf den Felsen (unter Ihnen) und 
springen drauf, nehmen Sie den 
Fahrstuhl nach oben und gehen 
Sie immer weiter hoch. Ganz 
oben laufen Sie einmal herum 
und nehmen den riesigen, 
schmalen Fahrstuhl nach oben. 
Am Luftwirbler geht es auf die 
Plattform rechts. Springen Sie 
selbst dorthin, nehmen Sie bes- 
ser nicht den Luftwirbler. Durch 
die dunklen Gänge finden Sie ei- 
nen weiteren Ventilator. Einfach 
geradeaus und mit dem Fahr- 
stuhl zwei Stockwerke tiefer fah- 
ren. Betätigen Sie den Schalter 
und folgen Sie dem Korridor 
nach unten. Betätigen Sie den 
nächsten Schalter, den Sie er- 
blicken. Nun springen Sie in den 
Windtunnel und fallen durch das 
Loch unter Ihnen. Nun schalten 
Sie den Hauptschalter nach un- 
ten und gehen mit dem rechten 
Fahrstuhl wieder nach oben, Ge- 
hen Sie die erste Möglichkeit 
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Auf einen Blick: 


+ Mission 18: Des- 
cent into the Valley 

« Mission 19: The 
Valley of the Jedi 

* Möge die Telekom 


mit Dir sein 


rechts, und Sie finden sich in ei- 
nem riesigen Raum wieder. Ge- 
hen Sie den schmalen Weg hoch 
und schalten Sie einmal mehr. 
Nehmen Sie nun den riesigen 
Ventilator (auf dem Boden), um 
nach oben zu gelangen. Nehmen 
Sie nun irgendeinen Fahrstuhl 
nach oben, und es ist geschafft! 


Mission 18: 

Descent into the Valley 

Er geht durch lange Tunnel gera- 
deaus in die Tiefe, bis Sie einen 
Fahrstuhl finden. Stellen Sie sich 
drauf, und „jumpen“ Sie wieder 
herunter, wenn er hochfährt, um 
in das so entstandene Loch im 
Boden zu klettern. Laufen Sie 
durch die Gänge, bis Sie einen 
Raum erreichen, in dem gerade- 
aus ein Fahrstuhl und links ein 
Durchgang zu sehen ist. Gehen 
Sie durch den Durchgang und 
rennen in den Raum, wo Sie ei- 
nen Schlüssel finden. Nun wieder 
zurück zu der Tür an einer Bie- 
gung, die vorher verschlossen 
war. Das ist der Kontrollraum. 
Betätigen Sie den Schalter, und 
zurück in die Richtung, wo Sie 
den Schlüssel her haben. Gehen 
Sie durch den Raum, wo einst 
der Schlüssel war, und betätigen 
Sie den Schalter, der den großen 
Felsbrocken in Bewegung setzt. 
Springen Sie auf den Brocken 
und dann zur Seite. Nun lassen 
Sie sich in den darunterliegen- 
den Raum fallen und nehmen 
den Fahrstuhl. Gehen Sie in den 
nächsten Kontrollraum und 
betätigen Sie die Schalttafel. Ein 
Felsbrocken wird sich zu drehen 
beginnen. Gehen Sie aus dem 
Raum, nach rechts, und nutzen 
Sie Ihre Sprungkraft, um höher 
zu gelangen. Nun springt man 
auf den rotierenden Brocken und 
rennt auf die andere Seite. Da- 
nach müssen Sie wieder auf den 
Brocken (wenn er sich neigt), um 
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JEeDI KNIGHT 


LEVEL 17 


in den Raum rechts unten zu ge- 
langen. Folgen Sie der Passage, 
bis Sie zu den drei grünen Schal- 
tern gelangen. Aktivieren Sie sie 
und fahren Sie mit dem Fahr- 
stuhl, laufen Sie bis zu einem 
Abgrund. Jetzt wird es knifflig: 
Springen Sie auf die Plattform 
unter Ihnen, dann drehen Sie 
sich und hüpfen auf die Platt- 
form gegenüber. So geht es wei- 
ter, bis Sie auf der triangelförmi- 
gen Plattform sind. Jetzt sehen 
Sie einen schmalen Steg rechts, 
da drauf, dann hoch, um den 


[e) 


E = Fahrstuht 


PR] = Mission objektiv # = rauf 


Schalter zu aktivieren, der eine 
Plattform (unter Ihnen) hoch- 
fährt. Da muß man drauf, da- 
nach geht es weiter die Rampen 
hoch bis zum obersten Stock- 
werk. Anschließend geht es über 
einen sehr, sehr schmalen Steg, 
dann hinunter zu einer anderen 
kleinen Ecke, Im Raum mit dem 
gelben Kraftfeld schalten Sie den 
Power-Schalter aus und springen 
den Luftschacht hinunter. Bald 
sehen Sie ein Gitter unter sich. 
Zerstören Sie es, und der Level 
ist geschafft. 


MÖGE DIE TELEKOM MIT DIR sein 


8 =runter T=Tür 


icch= @ 
Schalter 
Rechfrünter= | 


Brücke, Steg, Rampe= 


Mission 19: 
The Valley of the Jedi 
Am Anfang geht es immer gerade- 


aus: Folgen Sie dem Fahrstuhl her- h 
unter und durchstöbern Sie den 
Canyon. Bald finden Sie eine Höh- 
le, die sich in zwei Richtungen ga- 
belt. Gehen Sie rechts herum. 
Wenn Sie in einer dunklen Halle [ 
angekommen sind, gehen Sie nach 
links und schaffen Sie die zwei 
großen Monster aus dem Weg, be- 

vor Sie in das Loch im Boden klet- » 
tern. Sie müssen in den ersten r 
Raum gelangen, wenn Sie ganz 


1 


Jedi Knight rules - zumindest im Internet. Schon vor dem offiziellen Veröffentlichungstermin 
gab es Hunderte von Seiten, die auf die Ankunft des „Software-Messias“ warteten. Mittlerweile 
ist auf diesen Seiten sogar eine ganze Menge zu finden. 
Unter http;//jedi.questgate.net/ , http://www.votj.com/ , http://outpost.simplenet.com/JediKnight/, 


http://jediknight.scorched.com/ oder http://www.jediknight.allgames.com/ finden Online-Jedis alles Wis- 


senswerte über das Spiel selber. Cheatcodes, Game-Walkthroughs, 
Multiplayertricks, erste Patches und vieles mehr jam - r 
kann heruntergeladen werden. Wer außerdem 
noch Utilities wie die GOB-Extraktoren (ent- 
packen Archivdateien aus Jedi Knight) oder ein 
File sucht, das Kyle in einen AT-ST verwandelt, ist 
hier ebenfalls an der richtigen Stelle, Mittlerwei- 
le gibt es schon erste selbsterstellte Level und 
zahlreiche Dateien, um Ihrem Multiplayercharak- 
ter ein anderes Aussehen zu geben. So können 
Sie beispielsweise als Duke Nukem durch das Je- 
di-Knight-Universum schleichen. Weniger infor- 
mativ ist da die offizielle LucasArts-Homepage, 


die man unter http://www.lucasarts.com/ errei- 


chen kann. 


Waffen- und Gegnerbeschreibungen, 
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„Kurz gesagt, INCUBATION setzt neue Maßstäbe 
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sr. Wertung: 92% 
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„INCUBATION wird Sie in seinen Bann ziehen, Ihnen 
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ISPIELETI =] JEDI KNIGHT 


‚Auf einen Blick: 


« Mission 20: Boc 

« Mission 21: Jerec 

+ Die Waffen eines 
Jedi! 


durchfallen, gehen Sie wieder 
hoch und versuchen Sie es noch 
einmal. Folgen Sie dem Gang nach 
oben, bis Sie einen Raum voller 
Stormtroopers finden. Nun geht es 
wieder abwärts, gehen Sie, bis Sie 
einen Gang mit einer Steintür fin- 
den. Dort gibt es an der Seite ei- 
nen Schalter. Drücken Sie diesen 
so lange, bis die Tür ganz offen 
steht. Dann drücken Sie noch ein- 
mal drauf und huschen schnell 
durch die wieder zufallende Tür. 
Einige Meter weiter unten befindet 
sich ein weiterer Schalter. Verfah- 
ren Sie hier genauso und begeben 
Sie sich auf die andere Seite. Sie 


> 


Schneiden Sie in Level 19 das Seil durch. 


sehen einen Steinblock, der von 
einem Seil gehalten wird. Sprin- 
gen Sie auf den Block und schnei- 
den Sie das Seil durch. Nun geht 
es zurück (Luftschacht in der 
Wand) zur ersten Steintür, die Sie 
vorher geschlossen haben. Öffnen 
Sie sie weit und gehen Sie wieder 
in den Raum, in dem Sie das Seil 
durchgeschnitten haben. Springen 


Sr 
N ee 


Sie herum, bis Sie einen weiteren 
Steinblock an einem Seil finden. 
Schneiden Sie es nicht durch, ge- 
hen Sie statt dessen zur anderen 
Seite, die Rampe hoch und fallen 
Sie herab. Räumen Sie alle Gegner 
aus dem Weg und öffnen Sie die 
große Tür. Ein AT-ST wartet auf 
Sie, also weg damit, und Sie be- 
kommen den roten Schlüssel. 


Borc bekämpft Sie mit zwei 
Schwertern (oben). Das Böse er- 
wartet Sie in der letzten Mission. 


ma 


Mission 20: Boc 
Bekämpfen Sie den mit zwei Licht- 
schwertern herumwerkelnden Boc. 


Mission 21: Jerec 
Benutzen Sie gar nicht erst an- 
dere Waffen als das Schwert, Je- 
rec wird Sie ihnen sowieso mit 
der Macht wegholen. 

Thorsten Seiffert 


o |DIE WAFFEN EINES Jedi! 


Obwohl die Macht mit Ihnen sein sollte, ist Ihr Alter ego 
Kyle bis an die Zähne bewaffnet. Die verfügbaren Waffen 
im Überblick: 


Taste 1: Fäuste 

Nutzen Sie die Fäuste nur, wenn nichts anderes 
in Reichweite ist. Als „Zweitfunktion“ können Sie 
auch treten. Die Zweitfunktionen aktivieren Sie 
mit der Taste Y (Z auf englischen Tastaturen). 


Taste 2: Bıyar Pistole 

Diese gab es in leicht veränderter Form 
schon im ersten Teil. Mit ihr kann man 
sehr gezielt schießen. Leider ist sie et- 
was feuerschwach. 


Taste 3: Stormtrooper-Gewehr 

Es schießt schnell und verbraucht eine 
Menge Munition, wenn Sie also sparen 
müssen, ist dies die falsche Waffe, für ei- 
nen Hinterhalt jedoch genau die richtige. 


Taste 4: Thermal Detonator 

Eine Handgranate. Mit ihr können Sie aus der Ferne 
(oder um eine Ecke) Gegner erledigen. Je länger man 
die Feuertaste gedrückt hält, desto weiter der Wurf. Als 
Sekundärfunktion explodiert sie erst nach 3 Sekunden. 


Taste 5: Bowcaster 

Der Bowcaster ist eine Waffe der Wookies. 
Sie schießt einen Energiepfeil ab (Sekun- 
därfunktion: abprallender Energiepfeil). 


Taste 6: Repeater Rifle 


Diese benutzen Sie am besten, wenn Sie schnelle, viele und dabei genaue 
Schüsse aus der Ferne abgeben möchten. Als Sekundärfunktion feuert sie 
gleich dreimal, Haben Sie genügend Munition, 


Taste 0: 
Lichtschwert 
Last but not least: 


ist diese Waffe die beste Wahl. die ultimative Jedi- 


Waffe. Mit dem 


Taste 7: Rail Detonator 


abgefeuert werden. 


Verursacht eine Riesenmenge Schaden und sollte nicht zu nah an Wänden 


Schwert können Sie 
nicht nur atembe- 
raubende Nahkämp- 


fe abliefern, es eig- 


Taste 8: Sequenzer Charge 


Ist ebenfalls bereits aus Teil 1 bekannt. Pappen Sie das Ding an die Wand, und schon haben 
Sie einen netten Hinterhalt. Die Sekundärfunktion ist eine bewegungssensitive Zündung, 


net sich auch zuneh- 
mend, um Schüsse 
abzuwehren, je wei- 
ter sich Ihre Jedi- 


Taste 9: Concussion Rifle 


den, um Ziele aus weiter Ferne auszuradieren. 


Die (für Sie selbst) gefährlichste Waffe. Das Gewehr sollte nur benutzt wer- 


Kräfte entwickeln. 
(Sekundärfunktion: 
‚kombinierter Schwert- 
streich). 
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SPIELETIPS 


Auf einen Blick: 


der Imperialen 
Truppen 


Dark Reign (DR) bringt zweifellos völlig neue 
ins Echtzeitgenre. Die KI scheint einige Aktionen 
ten, als das in den bisherigen Referenzspielen zu sehe 


Truppenkreationen lassen den Schluß zu, daß mit Raffinesse und 


überlegtem Truppeneinsatz mehr zu erreichen wäre als mit den bis- 
her reichlich bekannten Massenaufgeboten. 


as alles trifft hundertpro- 
D:* dann zu, wenn via 

Multiplayeroption Menschen 
gegeneinander antreten. Im 
„Kampf“ Mensch gegen PC werden 
Sie erkennen, daß viele der netten 
Kleinigkeiten allenfalls wegen ih- 
rer Nettigkeit, nicht jedoch wegen 
ihrer Effizienz zum Einsatz kom- 
men. Mit anderen Worten: Sie wer- 


den auch Dark Reign dann gewin- 
nen, wenn Sie es fertigbringen, ei- 
ne möglichst starke Armee aufzu- 
bauen, mit der Sie zum richtigen 
Zeitpunkt den Gegner ganz einfach 
überrollen. Also wie gehabt? Nein, 
nicht ganz... 

Erste Erkenntnisse 

In vielen Details, die sich mitunter 
nachhaltig auf einen Erfolg aus- 


wirken, unterscheidet sich DR 
doch recht wohltuend von den 
Genrekonkurrenten. Folgende 
Punkte sollten Sie besonders 
berücksichtigen: 

u schwere Infanterie (Söld- 
ner und Androiden) ist erstaun- 
lich stark und kann Geländevor- 
teile nutzen. Wie im tatsächli- 
chen Leben sind diese Truppen in 


ti 

und Beschuß u 

nur als Verzierung i 
schaft herum. 

iM Weitreichende Waffen haben 
nur dann einen Sinn, wenn ihr Ziel 
„gesehen“ wird; also werden Sie 
zum effektiven Einsatz einer Artil- 
lerie einen vorgeschobenen Beob- 
achter benötigen. Die zur Gelände- 
sicherung einzusetzenden Kano- 
nentürme betrifft dies analog: Sie 
brauchen freies Schußfeld und di- 
rekte Sicht auf den Angreifer. 

MM Panzer sind gut gegen andere 


der Lan 


Re a E | 


208 Die beiden Brücken, die Sie in der 4. Mission der Freiheitskämpfer zunächst zerstören, um dann später mit vollen Kräften neue zu errich- 
ten und anschließend den Feind zu vernichten. 
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DARK Reisn SITES 


Zwar irgendwie immer dasselbe, 


aber dennoch schön, wenn 
schließlich das letzte Bauwerk 
des Feindes zerstört wird. 

Panzer, Gebäude und Kanonentür- 
me, nicht jedoch gegen massierte 
Infanterie. 

5o wurde beobachtet, daß 10 
Söldner ohne weiteres eine angrei- 
fende Abteilung von 10 schweren 
Dreifachgeschütz-Panzern knack- 
ten. Dies ist unter anderem des- 
halb möglich, weil es ein „Überrol- 
len“ nicht gibt. 

I Der PC variiert in seiner An- 
griffstaktik: Mal setzt er kleine 
Stoßtrupps ein, mal kommt er mit 
Panzern, um dann mit einem ge- 
mischten Verband anzugreifen. Er 
zieht es offensichtlich vor, Unruhe 
an allen Fronten zu stiften, und 
greift deshalb (sofern möglich) 
selten zweimal hintereinander am 
selben Punkt an. 

M Die erste Priorität des PC 
scheint die Zerstörung der Res- 
sourcen (Wassertransportanlage, 
Transporter) zu sein, was ja auch 
strategisch durchaus Sinn macht. 


Leider hat sich aber herausge- 
stellt, daß bekannte Dummhei- 
ten, Unfairneß der PC-Gegner 
sowie Ungereimtheiten im De- 
sign auch in DR nicht völlig ab- 
gestellt wurden: 

I Der Gegner rennt immer wieder 
mit schwachen Kräften gegen un- 
einnehmbare Stellungen an. 

BI Er begreift nicht, daß es nicht 
möglich ist, eine zerstörte Brücke 
zu überqueren; statt dessen führt 
er seine Truppen heran, läßt sie 
dort stehen, wo früher die Brücke 
war, und „sieht“ tatenlos zu, wie 
sie von Kanonen am anderen Ufer 
abgeschossen werden. 

I Er neigt selten zu Großangrif- 
fen; wenn er es jedoch tut, ist es 
ihm völlig egal, was passiert: Er 
wirft alles gegen eine unein- 
nehmbare Stellung und ver- 
schrottet auf diese Weise sein 
gesamtes Material. 

IM Er beginnt immer mit einem ge- 
waltigen Vorteil an Material und 
Gebäuden. 

I Es ist oft nicht nachzuvollzie- 
hen, wie er es fast ohne Ressour- 
cen schafft, starke Verbände in 
Windeseile zu erstellen. 

I Die nette Idee mit den Scharf- 
schützen wird durch den Umstand, 
daß diese sofort nach dem ersten 
Schuß erkannt und bekämpft wer- 
den können, leider zur Farce. Im 
Multiplayerspiel gewinnt diese Ein- 
heit enorm an Gewicht. 

I Ebenso zu betrachten sind pha- 
sierte Einheiten, die nichts sehen 
und nicht kämpfen, solange sie 
sich im Untergrund befinden. 
Auch hier ist es reizvoll, im Multi- 
player-Combat Fallen aufzubauen 
und den Gegner in einen Hinter- 
halt rennen zu lassen. Im Spiel ge- 


gen den PC war lediglich der Pha- 
sentransporter sehr nützlich. 


Die aus den oben aufgeführten Er- 
kenntnissen zu ziehenden Schlüs- 
se für Ihre grundlegenden Vorge- 
hensweisen sind demzufolge: 

I Wenn Sie über starke Verbände 
verfügen, versuchen Sie, den PC zu 
provozieren. Starten Sie einen 
Scheinangriff mit anschließendem 
Rückzug hinter eine Reihe von Ge- 
schütztürmen. Der PC liebt den 
Vergeltungsschlag und wird nach- 
stoßen. Bereiten Sie ihm dann ei- 
nen heißen Empfang. 

II Wenn Sie ein wichtiges Gebäude 
zerstören, tun Sie das nur, wenn 
Sie den anschließenden Konter- 
schlag abfangen können. 

I Klären Sie so früh wie möglich 
die Karte auf; Sie werden immer 
wieder leicht zerstörbare Gebäu- 
de, Wassertransportanlagen und 
Kraftwerke finden, die der PC 
dort baut, wo sich die Rohstoffe 
befinden. 

I Greifen Sie den Stützpunkt des 
Feindes immer von verschiedenen 
Seiten mit starken Verbänden an. 
I Versuchen Sie, für jeden größe- 
ren Angriff immer kombinierte 
Verbände einzusetzen (also Panzer 
mit Infanterie und Bikes). 

I Spielen Sie die Missionen der 
Imperialen und der Freiheitskämp- 
fer abwechselnd, damit Sie sich je- 
weils von der Wirkungsweise der 
Einheiten in Kenntnis setzen kön- 
nen, die in der nächsten Runde 
gegen Sie stehen. Außerdem fin- 


den die Missionen immer auf den- 
selben Karten statt, so daß Sie 
anschließend ungefähr wissen, wo 
sich was befindet. 


 _ DIEMISSIONEN 
DER IMPERIALEN 
___TRUPPEN 


Missionen 1 und 2 

Nichts weiter zu sagen; bauen Sie 
das auf, was Ihnen durch den Ein- 
satzbefehl vorgegeben wurde. 
Klären Sie anschließend die Karte 
auf und machen Sie dabei alles ka- 
putt, was Ihnen begegnet. 


Mission 3 

Sie befinden sich in einem reich- 
lich lädierten Stützpunkt, den es 
zunächst aufzubauen gilt, wobei 
die Prioritäten nicht bei den In- 
standsetzungseinrichtungen lie- 
gen. Vereinzelte Stoß- und 
Spähtrupps der Rebellen versu- 
chen immer wieder, Ihre Energie- 
und Versorgungsbauwerke zu zer- 
stören. Plazieren Sie also dort von 
Beginn an einige Wachen, um 
rechtzeitig eingreifen zu können. 
Etwas im NO Ihres Lagers beuten 
die Rebellen eine Wasserquelle 
aus, die mit einigen Panzern leicht 
zu erobern ist. Nun besitzen Sie 
bereits 2 Quellen, weshalb der fi- 
nanzielle Nachschub kein Thema 
mehr sein sollte. Die Rebellen sit- 
zen natürlich nördlich Ihrer Anla- 
ge; sobald Sie angreifen, setzt sich 
der Konvoi ab; im Test benutzten 
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Auf einen Blick: 
+ Missionen 4-5 


die Trucks hierfür immer die 
Straße, die nach Osten führt. Es 
hat also keinen Sinn, die Offensive 
zu früh zu eröffnen. Verteidigen 
Sie Ihr Lager, während Sie drei 
starke Offensivverbände aufbauen. 
Natürlich brauchen sie auch immer 
wieder Verteidiger für die nördli- 
che Quelle und auch für das Lager 
selbst. Sobald ein Angriffsverband 
(10 Plasmapanzer sind o.k.) fertig 
ist, schicken Sie diesen nach SW, 
bis Sie auf eine Straße stoßen. 
Dort lassen Sie zunächst Stellung 
halten. Sie werden feststellen, 
daß immer wieder ehemalige Ge- 
fangene versuchen, an Ihren Trup- 
pen vorbeizukommen. Der zweite 
Verband, der etwas stärker sein 
sollte (10 Panzer, 10 Androiden), 
besetzt die Straße, die östlich Ih- 
res Lagers nach Süden führt. Dort 
passiert dasselbe: Flüchtlinge ver- 
suchen, sich durchzuschlagen. Ir- 
gendwann erhalten Sie die Mel- 
dung ‚Ziel erreicht“. Das hedeutet 
daß alle Flüchtlinge erwischt wor- 
den sind. Zwischenzeitlich dürfte 
der dritte Verband (ebenfalls ca. 
10 Panzer und 10 Androiden) fer- 
tig sein; dieser marschiert Rich- 
tung Quelle im NO und bahnt sich 
seinen Weg, bis die ersten Anlagen 
des feindlichen Lagers sichtbar 
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DARK REIGN 


werden. Der Verband im Westen 
setzt sich nun in Bewegung und 
zerstört eine Wassertransportan- 
lage im äußersten NW. Der Ver- 
band auf der östlichen Straße 
setzt sich nach N in Bewegung. 
Gleichzeitig mit den Truppen bei 
der Quelle wird nun das Lager der 
Rebellen im Osten angegriffen; der 
West-Verband fällt indes von We- 
sten her ein. Sogleich werden Si- 
renen ertönen, und Sie erhalten 
die Meldung, daß der Konvoi ver- 
sucht, das Lager zu verlassen. Nun 
kommt es darauf an, die beiden 
grauen Trucks zu erwischen, was 
für die beiden Armeen im Osten je- 
doch keine schwere Aufgabe sein 
dürfte, 


Mission 4 

Wieder ein „Metzel-Auftrag“: Sie 
müssen zwei Brücken sprengen, 
eine östlich und die andere südlich 
Ihres Startpunktes, Darüber hin- 
aus muß jeder Zivilist hingerichtet 
werden, der sich diesseits der zu 
zerstörenden Brücken befindet. 
Aber zunächst gilt es, zwischen 
den Zivilgebäuden Platz zu finden, 
um eine Basis aufzubauen. Hierhei 
stören die Rebellen nach dem 
Prinzip der Nadelstiche: Tmmer 
wieder fallen kleinere Stoßtrupps 
- bestehend aus Infanterie sind 
Bikes - über Sie her 
sich, von Ihrem Startpunkr ausae 
hend, konzentrisch aus. Eine Was- 
serquelle befindet sich etwas süd- 
lich, eine andere etwas östlich. 
Letztere ist gesichert sind muR 
erst freigekämpft werden Sohald 
Sie beide Quellen besitzen, sichern 
Sie zunächst Ihr Areal durch Plas- 
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gut - oder wie schlecht Sie waren. 


makanonen ab. Der einzige ver- 
nünftige Grund, in diesem Szena- 
rio Geld für eine Fahrzeugfabrik zu 
verschwenden, besteht in dem 
Umstand, daß die Rebellen im 
äußersten Südwesten eine Wasser- 
quelle besitzen. Niece kann he- 
atem üher den See ım Westen er 

reicht werden. Die dortige laser 

kanone kann dann umgangen und 
die Transportstation von Süden 
her mit drei oder vier Plasmapan 

ern aingeäsrhart werden Wann 
gerade Ruhe herrscht, zerlegen Sie 
auch aleich die weiteren Finrich 

tungen in diesem Gebiet. Der Rest 
der Arheit kann nn vielen Infan 
teristen getan werden 
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Wie ühlich wird Ihnen auch in DR nach jeder Mission mitgeteilt, wie 


Oftmals lassen sich vorgeschobe- 
ne Stützpunkte leicht zerstören. 


aus dem Schwung kommt, sollten 
einige 10er-Trupps als Reserve mit- 
marschieren. Sobald die Brücken 
weg sind, tritt Ruhe ein, die Sie 
brauchen, um das Gelände nach 
einzelnen Zivilisten zu durchkäm- 
men Tnsgesamt hetrachtet ein 
'anqwieriger, jedoch nicht beson- 
jers schwerer Auftrag, der vor al- 
len Dingen zeigt, wie man auf Re- 
bellenseite mit Mechanikern und 
Arzten im Feld arbeitet. 


Mission 5 

Ganz anders ist diese Mission: In- 
mitten des Rebellenlagers befin- 
det sich die Wasserforschungsan- 
lage, die unbedingt erhalten wer- 
den muß Sohald Sie das Camp an- 
areifen und die äußere Verteidi- 
gung durchbrechen, beginnen die 
Rebellen, auf das Gebäude zu 
schießen. Wird es zerstört, war die 
ganze Mühe umsonst. Aber - bis 
dahin ist es noch ein weiter Weg. 
Sie werden merken, daß Ihr Stütz- 
punkt zwar schon ganz gut ausge- 
stattet ist, jedoch eine Trainings- 
einrichtung fehlt. Davon bauen Sie 
nun auch gleich zwei. Aus Grün- 
den, die nur der Programmierer 
kennt wird as nicht möglich sein, 
diese Einrichtung zur Stufe zwei 
aufzurüsten. Aber dafür können 
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‚Auf einen Blick: 


Sie Tachyonenpanzer bauen, die 
schon deutlich überlegen sind, 
was Feuerkraft, Panzerung und 
Reichweite betrifft. Der Nachteil: 
Sie sind schwer und können sich 
nur auf ebenem Gelände bewegen, 
also den Vorteil, den sie durch ihre 
amphibischen Eigenschaften ha- 
ben, in keiner Weise nutzen. Auf- 
grund des bergigen Terrains 
schlägt auch hier wieder eine 
große Stunde für die imperiale In- 
fanterie (und leider auch für die 
Kettenfahrzeuge der Rebellen). 
Ihre Wächter können die Rebellen 
zwar auch töten, weil sich die ka- 
puttlachen. Das dauert jedoch im 
Einzelfalle zu lange, weshalb Sie 
von Beginn an ausschließlich An- 
droiden bauen sollten, davon aber 
Massen. Natürlich brauchen Sie 
hierfür Geld, das Sie durch eine 
Quelle, die genau in der Mitte der 


Diese Quelle müssen Sie in der 
dritten Freiheitskorps-Mission 
erobern. 


zn 


Kanatläne Punkte 


Karte liegt, erhalten. Stoßen Sie 
also mit einem starken Aufgebot 
nach Norden und sichern dort so 
früh wie möglich das kostbare 
Naß. Sobald dies geschehen ist, 
konzentrieren Sie Ihre Kräfte auf 
die Sicherung Ihres Camps und 
dieser Quelle. Der Feind greift vor- 
nehmlich direkt von Norden und 
von Nordwest her an. Außerdem 
schickt er vereinzelte Stoßtrupps 
über die Hügel, die direkt Ihr 
Hauptgebäude angreifen. Setzen 
Sie zur Ausbeutung der Quelle 
mehrere Trucks ein, für die recht 
bald auch eine Instandsetzungs- 
anlage gebaut werden sollte, da 
der Feind diese Transporter mit 
Priorität bekämpft. Sobald Sie et- 
was Luft haben (was dauern 
kann), machen Sie sich daran, ei- 
ne weitere Quelle zu erobern, 
nämlich die nordwestlich Ihres 
Camps. Sobald dies geschehen ist, 
bauen Sie dort in der Nähe eine 
weitere Transportstation. So, nun 
läuft das Geld etwas schneller, und 
Sie können beginnen, Tachyonen- 
panzer in Serie herzustellen. Die 
dritte Quelle, etwas im Nordosten, 
wird deshalb recht leicht erobert. 
Zwischen der Quelle im Norden 
und der im Nordosten haben die 
Rebellen eine Trainingseinrichtung 
gebaut, die nur von einem massi- 
ven Androidentrupp zerstört wer- 
den kann. Verstärken Sie das 
Ostheer auf ca. 10 Panzer und be- 
geben Sie sich damit auf die Reise 
nach Norden. Sie werden noch ei- 
nige Quellen finden, die dortigen 
Wachen vernichten und den Rebel- 
len die Ressourcen entziehen. Ver- 
stärken Sie ebenfalls die beiden 
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Das war’s wieder einmal. Wenn Sie diese Stellung geknackt haben, 


erledigt sich der Rest der Mission im Handumdrehen. 


PC ACTION 12/97 


re | 


Diese Gebäude sollten Sie ziemlich schnell erledigen, dann hat der 
Truppennachschub des Feindes erst einmal ein Ende. 


anderen Kampfgruppen an den 
Quellen Nord und West, wobei 
West eine starke Infanterieabtei- 
lung erhält. Nun rücken Sie zeit- 
gleich mit den drei Verbänden vor, 
bis Sie jeweils die Außensicherun- 
gen der Feinde sehen. Nun kommt 
es darauf an, wirklich genau abge- 
stimmt loszuschlagen, da sonst 
außer einem riesigen Gemetzel 
nichts herauskommt. Alle drei Ver- 
bände beginnen, die sichernden 
Kanonen abzuschießen, wobei ei- 
nige Einheiten immer den Auftrag 
erhalten, verteidigende Feinde 
niederzuhalten. So schnell wie 
möglich muß die Fahrzeugfabrik 
zerstört werden, damit die For- 
schungsstation unversehrt bleibt. 
Sobald das geschafft ist, können 
Sie beginnen, das Gelände zu säu- 
bern. 


Mission 6 

Nach der etwas stressigen Wasser- 
verteidigung kommt nun wieder 
eine Art Erholungsszenario auf Sie 
zu. Nicht, daß Sie sich über man- 
gelnde Action beklagen müßten; 
was diese Mission so schön macht, 
ist die Tatsache, daß man sie mit 
etwas Geschick und Überblick oh- 
ne weiteres gewinnen kann. Sie 
haben von Beginn an reichlich 
Geld, weshalb Sie sofort mit der 
Aufrüstung aller relevanten Ge- 
bäude beginnen können. Das 
bringt Ihnen den „Terminator“, ei- 
ne Art fliegende Infanterie, sowie 
den guten Tachyonenpanzer. Was 
zunächst wieder wie eine Gemein- 
heit aussieht, entpuppt sich nach 
einiger Aufklärung bald als Glücks- 
fall: Das zu schützende Gebäude 


liegt auf einer Insel! Und was ha- 
ben die Rebellen nicht? Richtig: 
amphibische Fahrzeuge. Also lau- 
tet das erste Gebot der Stunde, die 
Stellungen so lange zu verteidi- 
gen, bis man genug Power hat, um 
die Verbindungsbrücken zu zer- 
stören. Nehmen Sie sich zunächst 
die im SO der Insel vor, dann die 
andere im Norden. Somit ist schon 
mal der erste Teil der Aufgabe 
gelöst, Im Norden sollten Sie eini- 
ge Tachys mit dem Befehl „bewa- 
chen“ stehenlassen, da der Feind 
immer mal wieder schaut, was Sie 
so treiben, und dann ebenso be- 
quem wie gefahrlos abgeschossen 
werden kann. Ein Blick nach SO 
zeigt, daß dort sowohl eine Was- 
sertransportanlage als auch eine 
Infanteriekaserne stehen. Auch 
hier verschafft Ihnen die Zer- 
störung der Brücke zunächst Luft 
und Ruhe. Jetzt haben Sie nur 
noch einen Punkt zu sichern: Ne- 
ben der Brücke, die von Ihrem 
Camp zu dem schutzbefohlenen 
Gebäude führt, sichern Sie mit ei- 
nigen Kanonen und Panzern nach 
Norden. Um den Geldfluß zu be- 
schleunigen, sollten Sie den Luft- 
kissenfrachter bauen, der deutlich 
schneller be- und entlädt. Mit ca. 
10 Tachys setzen Sie dann nach SO 
über, um dort den Feind zu ver- 
treiben. Selbstverständlich wird 
auch hier wieder die Brücke nach 
Norden zerschossen, so daß Sie 
nun in aller Ruhe eine weitere 
Wasseranlage bauen können. Jetzt 
wird noch anständig aufgerüstet, 
bis Sie zwei starke Verbände ge- 
schaffen haben. Einer geht lang- 
sam die Westseite hinauf, zerstört 
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Auf einen Blick: 
» Mission 7-8 


dort eine weitere Wasseranlage, 
der andere wartet bei der neuen 
Anlage, bis das geschehen ist. So- 
dann schlagen beide los und fallen 
von Norden und Süden über das 
Hauptcamp des Feindes her. Un- 
terstützt werden sie dabei von den 
Kräften, die an der Nordspitze der 
Insel zurückgelassen wurden. An- 
gesichts dieser geballten Feuer- 
kraft ist es nur eine Frage von Mi- 
nuten, bis auch der letzte Rebell 
begriffen hat, daß er seine Gum- 
mistiefel zu früh weggeworfen hat, 
da es halt nun doch nichts ist mit 
den amphibischen Fahrzeugen. 


Mission 7 

Langsam gewinnen die Missionen 
an Format, denn das, was Sie jetzt 
zu erledigen haben, war in dieser 
Form noch nie da. Sie stehen da 
ganz alleine auf der Wiese mit 
Ihren 4 Spionen. Gleich in der 
Nähe ist eine Wasserquelle, eben- 
so etwas weiter östlich, im 
Dschungel. Auch für Energie ist 
gesorgt, da im NW der Karte ein 
entsprechendes Vorkommen dar- 
auf wartet, ausgebeutet zu wer- 
den. Sobald Sie die Spione in den 
Truck setzen, gilt die Mission als 
verloren, warum auch immer. Also 
lassen Sie die Burschen nach 
Osten laufen und dort am südli- 
chen Waldrand Stellung beziehen. 
Ein Bautrupp errichtet südlich da- 
von einen Fernsehturm und wieder 
südlich davon noch einen usw., bis 
ein Rebellensoldat ins Blickfeld 
kommt, Blitzschnell verwandeln 
Sie die Spione und lassen Sie wie- 
der zur Basis zurück, über die Furt 
nach Westen und dann nach Süden 
laufen. Alsbald stoßen Sie auf die 
Hauptniederlassung des Feindes. 
Speichern Sie jetzt unbedingt ab, 
da die Frage, ob Ihr Spion ent- 
deckt wird oder nicht, reine 
Glücksache ist. Sie infiltrieren mit 
einem die Zentrale, stehlen den 
Plan für die Fahrzeugfabrik und 
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lassen ihn sofort zurücklaufen. Der 
nächste klaut die Pläne des Trai- 
ningsgebäudes, der nächste die 
des schweren Geschützturmes und 
der letzte die der Phaseneinrich- 
tung. Sollte einer vorher ausgefal- 
len sein, müssen die restlichen 
eventuell mehrfach gehen. Sobald 
dies geschehen ist, bauen Sie mit 
den zwischenzeitlich erstellten 
Bautrupps jeweils zwei Fahrzeug- 
und Trainingsgebäude sowie eine 
Phaseneinrichtung. Letztere sowie 
jeweils eines der anderen rüsten 
Sie sofort auf Stufe 2 auf. An den 
Flußübergang stellen Sie drei 
schwere Geschütztürme und drei 
vor Ihre Gebäude, damit Angreifer, 
die von Süden kommen, bekämpft 
werden können, Während diese Ar- 
beiten abgewickelt werden, geben 
Sie massenweise Dreifachge- 
schütz-Panzer in Auftrag. Einige 
Scouts zur „Beleuchtung“ des 
Geländes wären auch nicht ver- 
kehrt; anschließend reicht es voll- 
kommen, wenn Sie ebenfalls mas- 
senweise Söldner bauen. So, nach- 
dem Sie nun eine starke Truppe 
aufgebaut haben, sollten maximal 
20 Minuten von den zur Verfügung 
stehenden 50 verbraucht worden 
sein. 5 der Tanks verladen Sie nun 
in den Phasetransporter. Mit dem 
Rest stoßen Sie nach Westen und 
dann nach Süden vor, bis Sie 
Feindkontakt aufgenommen ha- 
ben. Ziehen Sie nun die Tanks wie- 
der hinter den Fluß und somit hin- 
ter die drei Türme dort zurück und 
lassen Sie den Feind kommen. Er 
wird wie ein Blöder von Westen 
und Süden angreifen und dabei al- 
les verlieren, was er hat. Sobald 
Ruhe eingekehrt ist, schicken Sie 
den Phasetransporter los: nach 
Westen und dann durch den Wald 
am Rand der Karte entlang nach 
Süden. Er erreicht ungeschoren 
das feindliche Camp und kann die 
Panzer zwischen dessen Fahrzeug- 
fabrik und Hauptquartier abset- 
zen. Zerstören Sie nun diese Ge- 
bäude, wobei es nicht schadet, mit 
den verbliebenen Panzern einen 
Scheinangriff durchzuführen. So- 
bald die beiden Gebäude vernich- 
tet sind, können Sie mit den Auf- 
räumarbeiten beginnen. Die 
schweren Türme lassen sich übri- 
gens am einfachsten mit schwerer 
Infanterie knacken. Ihre Panzer 


Fast alles spielt sich später im Süden des Gel 


schnell zu und formieren Sie sich vorher gut. 


Mit Ihrem Fahrzeug sollten Sie sich schnellstmöglich nach Südwesten 
in Bewegung setzen - der Schlüssel zum Sieg. 


brauchen Sie für die Zivilgebäude, 
damit auch die so schnell wie 
möglich eingerissen werden kön- 
nen. Ein kleines Platoon Panzer, 
Bikes und Infanterie sollten sie 
nun noch mit „suche und zerstöre” 
beauftragen, damit nicht eine ver- 
steckte Einheit der Rebellen die 
Mission wegen Zeitüberschreitung 
zum Scheitern bringt. 


Mission 8 

Sie stehen mitten in einer giganti- 
schen Schlacht, die Sie natürlich 
nicht gewinnen können. Einzig das 
Gefährt, das den Wasserkontami- 
nator enthält, gilt es zu retten. Im 
Test gelang dies, indem alle Ein- 
heiten grob nach Südosten hin 
zum Angriff formiert wurden und 
die dort stehenden schweren Pan- 
zer der Rebellen ablenkten. Durch 
das Getümmel hindurch konnte 
das Fahrzeug mit einem Termina- 
tor als Geleit entkommen. Nach 
der Hauptkampflinie kam zum 


Glück freies Gelände, so daß der 
Marsch nach Südwest ohne große 
Probleme verlief. Da das Fahrzeug 
in seichtem Gewässer schwimm- 
fähig ist, konnte schließlich auch 
die See überquert werden. Sobald 
Tuchfühlung mit dem im Südwe- 
sten wartenden Verband aufge- 
nommen wurde, galt der erste Teil 
der Aufgabe als gelöst. Nun finden 
Sie folgende Situation vor: Dort, 
wo der Verband steht, gibt es zwar 
eine leicht zu erobernde Taelon- 
Quelle, jedoch kein Wasser. Die 
einzige Frischwasserquelle, die 
zunächst für Sie erreichbar ist, be- 
findet sich in der Gegend, in der 
soeben Ihr Stützpunkt vernichtet 
wurde. Nun böte es sich an, alle 
Truppen nach und nach durch die 
beiden Transporter dorthin zu ver- 
frachten, was aber nicht möglich 
ist, da sich sowohl der Herr Oberst 
als auch das gerettete Fahrzeug 
weigern, irgendwohin zu gehen. 
Also bleibt nichts anderes übrig, 
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‚Auf einen Blick: 


» Die Missionen der 
Rebellen 
» Mission 1-4 


als zwei Stützpunkte zu bauen: ei- 
nen quasi als Schutz der beiden im 
Südwesten und den anderen im 
Nordosten. Vorsichtig bringen Sie 
zwei Konstruktionseinheiten dort- 
hin und errichten, neben der Was- 
sertransportstation, noch ein 
Hauptquartier. An beiden Orten 
sollten auch sofort Infanterieka- 
sernen gebaut werden, um die er- 
sten Spähtrupps der Rebellen ab- 
wehren zu können. Gehen Sie 
sparsam mit Ihrem Geld um, da Sie 
noch sehr viel investieren müssen, 
bevor sich das Blättchen wendet. 
Als nächstes steht nämlich die 
Aufrüstung eines Hauptquartiers 
sowie einer Fahrzeugfabrik bevor. 
Wenn das geschafft ist, bauen Sie 
im Nordosten einen Luftkissen- 
transporter und noch eine Wasser- 
transportstation, die ziemlich nah 
an der Küste im NO errichtet wer- 
den sollte. Gegenüber finden Sie 
auf einer sumpfigen Insel eine 
weitere Wasserquelle, die nur mit 
diesem Transporter ausgebeutet 
werden kann. Sichern Sie in der 
Zwischenzeit Ihre beiden Camps 
gut ab, da immer mit massiven An- 
griffen der Rebellen zu rechnen 
ist. Sobald nun Ihre Versorgung 
kontinuierlich verläuft, können Sie 
folgendes machen: Rüsten Sie im 
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NO etwas auf (also Tachyonenpan- 
zer, Infanterie, vielleicht ein SCA- 
RAB-Geschütz) und erobern damit 
die Insel, die etwas südwestlich 
davon liegt, Diese ist im wesentli- 
chen nur durch einen schweren 
Turm gesichert, birgt aber eine 
weitere Quelle. Nach Säuberung 
der Insel sichern Sie alles ab und 
bauen schließlich Ihre dritte Was- 
seranlage. Nun haben Sie bald 
Geld in Hülle und Fülle, können 
nach Belieben aufrüsten und 
schließlich den Feind im Nordwe- 
sten von zwei (oder mehreren) 
Seiten her in die Zange nehmen. 
Das war's! 


DIE MISSIONEN 
DER REBELLEN 


Missionen 1 und 2 
Reine Trainingsszenarien, ohne 
Probleme zu meistern. 


Mission 3 

Die zu befreienden Einheiten fin- 
den Sie in Lagern, die entlang der 
westlichen Straße nach Norden 
liegen. Das letzte folgt dann nach 
der Biegung nach Osten. Gehen 
Sie zunächst sparsam mit Ihren 
Leuten um, da erst im letzten La- 
ger die benötigten Bautruppen 
aufgefunden werden. Dort bauen 
Sie nun auch Ihren Stützpunkt und 
sichern nach Süden. Etwas im SO 
des Lagers können Sie bald ohne 
große Probleme eine Wassersta- 
tion des Feindes erobern, was des- 
sen Nachschub sicher etwas ver- 
langsamen wird. Bauen Sie einige 
Laserkanonen, um die zum Teil 


WESTF 


Mission 4 


heftigen Angriffe von Süden her 
abzuwehren. Das tun Sie so lange, 
bis Sie zwei starke Verbände er- 
stellt haben. Einen schicken Sie 
nach Osten, dann ganz nach Sü- 
den und dann nach Westen, Sie 
werden bald den südlichen Zugang 
zum Feindcamp entdeckt haben, 
Nun starten Sie einen Angriff im 
Norden, warten etwas und schla- 
gen dann im Süden zu. Das dürfte 
es gewesen sein. 


Mission 4 

Nun wird es schon etwas schwieri- 
ger, da der Feind über einen star- 
ken Stützpunkt in der zu befreien- 
den Stadt verfügt. Die nächste 
Taelonquelle liegt etwas nördlich 
von Ihrem Ausgangspunkt und 
wird von feindlichen Einheiten be- 
wacht, für deren Beseitigung je- 


doch ein Stoßtrupp von einigen 
Panzern und/oder Bikes reicht. 
Schwerer wird es schon mit der 
Brücke etwas westlich davon; die 
sollten Sie zerstören, damit Sie ein 
wenig mehr Ruhe haben. Der 
nächste Blick geht nach Südwe- 
sten: Dort liegt eine weitere Quel- 
le und eine Brücke, die Sie eben- 
falls zerstören. Nun werden Sie 
zwar immer noch von Luftkissen- 
panzern angegriffen, jedoch nicht 
mehr von infanteristischen Kräf- 
ten. Sichern Sie Ihren Stützpunkt 
gegen die Panzer mit reichlich Ge- 
schützen, damit Sie einige starke 
Verbände aufbauen können. Die 
zerstörten Brücken sollten mit La- 
serkanonen gesichert werden; das 
bringt den Vorteil, daß viele feind- 
liche Einheiten ohne Risiko zer- 
stört werden können und daß spä- 
ter Ihr Brückenbauer zusätzlich 
geschützt wird. Sobald die 
Brücken wieder aufgebaut sind, 
schlagen Sie von Süden und Nord- 
osten gleichzeitig los. Sinnvoll ist 
es, insgesamt vier starke Verbände 
aufzustellen, damit die vorstoßen- 
den Truppen immer wieder aufge- 
frischt werden können. Weiterhin 
sollten in Ihrem Stützpunkt eben- 
falls einige Einheiten zurückblei- 
ben, um ihn gegen einzelne Über- 
griffe zu verteidigen. 
Das war’s zunächst. In der näch- 
sten Ausgabe werden Sie erfahren, 
wie die restlichen Missionen zu 
meistern sind. 
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LANDS OF LORE - GÖTTERD 


Auf einen Blick: 


« In den Bergen 

* Der geheimnisvolle 
See 

» Die Zitadelle 


MmeRunG 


LANDS 
OF LORE Il 


Komplettlösung 2. Teil 


Endlich wurde Luther im Dorf als „Wilder“ aufgenommen, doch wel- 
che Rolle spielt fortan die bezaubernde Dawn? Wie soll Luther Be- 
lial finden? Wie wird Luther dem Larkon begegnen, und was wird er 
in den Bergen finden? Folgen Sie dem letzten Teil unserer Kom- 
plettlösung, und Sie werden es alsbald erfahren. 


In den Bergen 

Nun ist Luther also Mitglied bei 
den Wilden und kann fortan kom- 
men und gehen, wie er will. 
Zunächst gilt es, endlich den 
Traumstein zu finden, der ihm 
den Zugang zum Tempel ermög- 
licht. Das Gebräu, das er mit auf 
den Weg bekommt, um das Untier 
ruhigzustellen, das den Eingang 
zur Bergwelt bewacht, wird erst 
wirksam, wenn er noch ein Silber- 
blatt beimengt. Obwohl er von 
Dawn und dem Magier weitere 
Verstärkungszauber für seinen 


Anti-Monster-Spruch erhalten 
hat, füllt er vorher seinen Vorrat 
an Alraun-Wurzeln nochmals auf, 
da der Zauberspruch jedesmal ei- 
nen Stein der Ahnen kosten wür- 
de; die hingegen braucht er spä- 
ter noch ganz dringend. Außer- 
dem beschließt er, noch einige 
dieser überall herumlungernden 
Vögel umzubringen, die einen 
„Giftbeutel“ hinterlassen. Damit 
kann er sein Schwert vergiften, 
was ja zumindest nicht 
schaden kann. Der Zu- 

gang zu den Bergen 


befindet sich ganz im Osten der 
Karte und kann nur über einen 
vorher zu fällenden Baum erreicht 
werden. Wenn er gerade ein Rep- 
til ist, kann Luther den Abstieg 
auf der anderen Seite des Flusses 
gefahrlos durch einen hohlen 
Baum bewältigen; als Mensch 
muß er sehr vor- 

sichtig sein, und 

als Monster wird er 

es wahrscheinlich 

nicht überleben. Spei- 

chern Sie also wieder nach 
jedem Schritt ab. Er 


pirscht sich, durch den Prisma- 
Zauber der 2. Stufe unsichtbar, an 
den Larkon heran, nimmt den 
Trank aus dem Inventar und klickt 
damit auf das Untier - schon ist 
es ungefährlich, 


Der geheimnisvolle See 

Drüben angekommen, findet er 
zunächst ein Dorf mit offensicht- 
lich recht zurückgebliebenen Be- 
wohnern, Außer einem Paar Arm- 
schützern gibt es nichts zu fin- 
den. Weiter die „Straße“ entlang 
kommt er an einem See vorbei, in 
dessen Nähe sich eine kleine 
Höhle befindet, die von einer 
weißen, zweiköpfigen Katze be- 
wohnt wird. An diese Höhle 
schließt sich eine Nische an, die 
jedoch wieder nur durch einen 
Spalt erreicht werden kann, der 
gerade groß genug für Luthers 
Reptilform ist. Darin befindet sich 
eine dieser Aktivierungssäulen, 
die, mit einem Funken angeschal- 
tet, eine Art Pagode aus dem See 
hebt. Wie aber diese Pagode zu 
erreichen und dann zu öffnen 
sein soll - das wurde, zumindest 
in der vorliegenden Betaversion, 
nicht herausgefunden. 


Die Zitadelle 

Weiter den Weg entlang kommt 
Luther nun an einer Treppe aus 
Holzbohlen vorbei, die er jedoch 
jetzt nicht benutzt. Es schließt 
sich eine Art kleiner Irrgarten an, 
in welchem er einen alten Be- 
kannten findet: Kenneth, den 
dicken Verfolger. Der kann zur La- 
ge im allgemeinen und zu diesem 
Ort im speziellen nichts sagen, da 
er - leider - tot ist. Allerdings 
führt dort, wo er liegt, eine 
Eistreppe hinab, deren unterste 
Stufe in Sprungweite zu einer am 
anderen Ufer des Flusses ist. Eine 


Diese Pagode konnten wir erst in der Verkausversion betreten, nicht 


in der allerersten Testversion. 


große Öffnung der Steilwand läßt 
ein weiteres Vordringen zu, und 
schließlich steht Luther vor der 
Zitadelle. Dort befindet sich aller- 
dings auch Bacatta, schwer ver- 
wundet und völlig außer Atem. 
Falls Luther noch eine Rolle „Hei- 
len“ mit sich führt, kann er die 
dem dankbaren Soldaten geben. 
Bacatta teilt mit, daß die Besatzer 
der Zitadelle, die Ruloiden, über 
eine mächtige Magie verfügen, 
daß Dawn ihre Gefangene ist und 
daß überhaupt alles ziemlich 
dumm gelaufen ist. Nun, was 
soll's? Luther muß da rein. Die 
Kämpfer unter Ihnen sehen nun 
einer Sternstunde blitzenden 


Stahls und schwirrender Pfeile 


Um die Öffnung rechts zu bewir- 
ken, muß Luther auch eines die- 
ser Gewächse von der Wand 
hacken. 


Der treue Bacatta stirbt - nicht 
ohne Luther ein wichtiges Arte- 
fakt zu hinterlassen. 


entgegen, da Luther sich seinen 
Weg zum Endziel in dieser Gegend 
nur eisenhart erkämpfen kann. 
Sobald er die Zitadelle betritt, 
wird er von mehreren Gegnern an- 
gegriffen, die in der Tat über eine 
sehr wirkungsvolle, zauberkraft- 
und lebensvernichtende Magie 
verfügen. Allerdings: Im Nah- 
kampf stellen sie sich, wie viele, 
deren einzige Waffe die Magie ist, 
als astreine Schlappschwänze her- 
aus, die Luther sogar als Reptil 
mit einigen Schlägen besiegen 
kann. Nur ist es gar nicht so 
leicht, an sie heranzukommen, 
Luther wird oft in Deckung gehen 
müssen, um sich wieder zu erho- 
len, bevor er sich mit Gebrüll auf 
den nächsten Feind stürzt. Sobald 
er auf diese Weise die beiden be- 
tretbaren Level gesäubert hat 
(Eingangsbereich, mit dem Aufzug 
nach unten, dann das gesamte 
Rondell), teleportiert er sich 
(Wendeltreppe in der Nähe des 
Eingangs unten) wieder nach 
oben, betritt dort die sogenannte 
Eierkammer, vernichtet ein Ei, 
läßt den anschließenden Angriff 
der Selbstschußanlage über sich 
ergehen, vernichtet das nächste 
Ei und so fort. Anschließend akti- 
viert Luther noch eine Kugel auf 
einem Pfeiler, begibt sich wieder 
nach unten und findet nun eine 
Treppe, die an der Wand entlang 
sehr weit nach oben führt. Eine 
seltsame Treppe: Er springt auf die 
erste Stufe, dann gegen die Wand, 
die zweite Stufe, gegen die Wand 
und so fort, bis er oben ist. Dort 
beseitigt er neben den Selbst- 
schußanlagen auch noch die letz- 
ten Besatzer und dringt schließ- 
lich in den inneren Bereich ein. 


Dort wartet eine frühe Version Be- 
lials auf ihn, ein Gegner, den er 
durch einmaliges, kräftiges Ausat- 
men in den Boden stampft. Die 
Treppe hinauf, gelangt er endlich 
zum Aufbewahrungsort des 
Traumsteines, nimmt ihn aber 
noch nicht. Erst wendet er sich 
nach rechts, wo er eine Art Altar 
vorfindet. Nehmen Sie nun das re- 
parierte Breitschwert des Thoran 
(oder, wenn Sie sich seinerzeit für 
das Flammenschwert entschieden 
haben, dieses) und klicken damit 
an den Altar: Eine wundersame 
Verwandlung findet statt, und Sie 
erhalten eine sehr mächtige Waf- 
fe, So, jetzt den Stein gegriffen 
und per Teleporter (links vom 
Stein) hinab. Wieder im Rondell, 
findet er zwei kleine Höhlen, die 
zu den Gefangenen führen: zu ei- 
ner Gruppe Frauen und zu Dawn. 
Wenn sich die Frauen weigern, die 
Zelle zu verlassen, schwirrt noch 
irgendwo einer der Bewacher her- 
um. Außerdem sollten in beiden 
Höhlen wieder die Selbstschußan- 
lagen zerstört werden. Dawn wird 
schließlich unter Verwendung des 
Steines befreit. Nun kann Luther 


ZN 
Wenn Sie in der Stadt der Ahnen 
alle Türenrätsel gelöst haben, 
finden Sie schließlich diese Ap- 
paratur, die Luther den wichti- 
gen „Mantel“ verpaßt. 


für den mittlerweile recht starken 
Luther ist dies kein Gegner mehr. 


Durch den „Raum der Stimmen” 
geht Luther dem letzten Kapitel 
seiner Odyssee entgegen. 


Der Dschungel der Wilden mit allen wichtigen Orten. 
PC ACTION 12/37 


LANDS OF LORE II - GÖTTERDÄMMERUNG 


Auf einen Blick: cher an sich nicht existiert. Des- 
halb springt er einfach auf eine 
der vorbeitreibenden Eisschollen. 
Wie er sich da so treiben läßt, 
stellt er fest, daß es immer im 
Kreis herum geht und daß eine 
weitere kleine Höhle in der Fels- 
wand vielleicht noch etwas Loh- 
nendes verbirgt. Er muß von der 
Scholle aus hineinspringen und 
dort das Holzgestell zerstören; 
als Lohn findet er eine Obsidian- 
rüstung! Wieder auf eine Scholle, 
im Kreis herum, bis zu der Ge- 
gend, in der die Holzbohlentrep- 
pe nach oben führt. Er rennt ans 
linke Ufer und dann über eine der 
beiden Eisbrücken auf die andere 
Seite. Nun findet er ein Tor aus 
Eis, das sehr leicht mit der Arm- 
brust (oder einem Feuerball; sie- 
he weiter unten) zu öffnen ist. 
Jetzt müssen Sie leider warten, 
bis Freund Luther wieder zum 
Reptil wird, denn nur so kann er 
diese Höhle weiter erforschen. 
Wenn dies endlich eintritt, kommt 
er weiter bis an einen Teich, des- 


* Zurück zum 
Dschungel der 
Wilden 

* Der Hulinentempel 
im Dschungel der 


Wilden 


noch ein wenig im Rondell herum- 
laufen und dabei die Behälter öff- 
nen, die überall im Boden einge- 
lassen sind. Auf jeden Fall sollte 
er die Gorgonitbrocken (später 
wichtig!) und die Kehlschnäbel- 
cheneier mitnehmen, die unter 
anderem kurzfristig die Nacht zum 
Tage machen, sobald sie verspeist 
werden, Sicher wäre es auch nicht 
dumm, jetzt auch einige mana- 
spendende Sphären der Dunkel- 
heit herzustellen. 


Zurück zum Dschungel 

der Wilden 

Auf dem Rückweg stellt Luther 
mit Befremden fest, daß ein sol- 
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Die Höhle unter der Stadt der Ahnen. Alle Räume darin sind unwich- 
tig = es sei denn, Sie wollen nochmals Ihre Zutaten auffrischen. In 
diesem Falle lohnt sich ein Abstecher in den Raum nördlich des Ziels, 
wenn Sie die Nerven dazu haben. 
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_ 220] Belials Labor ist nicht sehr groß; Sie können keinen wichtigen Raum 
verpassen. 
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sen Wände mit Abbildern von 
Kriegern geschmückt sind. Einer 
davon hält einen blauen Bogen, 
den er fallenläßt, sobald er mit 
einem Feuerball oder Blitzspruch 
beschossen wurde. Jetzt heißt es 
sehr schnell zugreifen, bevor die 
Waffe im Teich versinkt. Dieser 
„Splitterlangbogen“, der offen- 
sichtlich Eiskristalle verschießt, 
die dann zerbersten und eine ge- 
wisse Flächenwirkung erzielen, ist 
sehr wichtig, da er später hilft, 
einige Schlüsselaufgaben zu lö- 
sen. Selbstverständlich hat Lu- 
ther auch noch die Rezepte gele- 
sen, die ihm sagen, daß man aus 
dem heißen Teer und Alraunwur- 
zeln einen Feuerballspruch her- 
stellen kann, der allerdings nur 
zeitlich begrenzt zur Verfügung 
steht. Der Teer und die Eier erge- 
ben eine starke Säure, Teer und 
Giftbeutel ein starkes Gift. So, 
nun ist wirklich alles getan, und 
Luther kann sich daran machen, 
über die Holzbohlentreppe nach 
oben zu hopsen, was eine weite- 
re, nette Geschicklichkeitsprüfung 
darstellt, Und endlich geht's wie- 
der zurück in den Dschungel der 
Wilden. 


Der Hulinentempel im 

Dschungel der Wilden 

Zwischen dem Zugang zu den Ber- 
gen und dem Tempel befinden 
sich die Nester der Kehlschnäbel- 
chen. Dort kann Luther noch wei- 
tere dieser Eier ergattern. Seien 
Sie vorsichtig, da er offensicht- 
lich sehr unter den Bedingungen, 
die in den Nestern herrschen, lei- 
det. Falls erforderlich, sollte er 
auch noch einen Abstecher zum 
Friedhof machen, um sich dort 
mit Alraunwurzeln und vor allem 
(wichtig!) mit Silberblättern ein- 
zudecken. Er wird auch die Wal- 
kürenarmbrust, den soeben er- 
gatterten Bogen und die besag- 
ten Gorgonitbrocken brauchen. 
Mit dem Traumstein kann Luther 
den Tempel ohne Probleme betre- 
ten. Zunächst sieht er sich um 
und findet auch die beiden Räu- 
me, auf die es ankommt: einen 
mit einer Art Waage im SW und 
einen in der Nähe des Eingangs, 
in dem die Wände mit kleinen, 
verschlossenen Fächern versehen 
sind. Sehen Sie genau hin, und 


In diesen Schlund muß Luther 
verschiedene Nahrungsmittel 
werfen, um weiterzukommen. 


Eine der Türen geht nur auf, 
wenn Luther ein Silberblatt in 
dieses Gefäß legt. 


AR 


Vier dieser Türen muß Luther in 
der Stadt der Ahnen öffnen, um 
in den Besitz des „Mantels“ zu 
gelangen. 


Sie werden feststellen, daß eine 
Nische noch leer ist. In einem an- 
deren großen Raum findet Luther 
in einer niedrigen Säule einen 
grünen Kristall. Wenn er diesen 
auf die Waage legt, hagelt es eini- 
ge Feuerbälle; also braucht er 
womöglich noch einen anderen, 
Viele Geheimtüren öffnen ver- 
schiedene Verbindungsgänge, ei- 
nige Kleinigkeiten sind zu finden, 
aber der Durchbruch, im wahrsten 
Sinne des Wortes, erfolgt erst in 
einem Raum in NW: Wenn er die- 
sen betritt, rumpelt es, und eine 
Spinne bricht durch die Wand. So, 
jetzt sollen Sie Luther warm an- 
ziehen, denn gegen das, was jetzt 
kommt, waren alle vorangegange- 
nen Kämpfe einfache Sparrings- 
übungen. Er verfolgt die Spinne 
und wird von mehreren Dutzend 
ihrer Artgenossen in Empfang ge- 
nommen. Es wird Zeit, die ersten 
Steine der Ahnen für die stärk- 
sten Zaubersprüche zu verbrau- 
chen. Ganz gut kam dabei die 
höchste Stufe des „Nebel*- 
Spruchs. Luther verwandelt sich 
in einen Zombie, ist als solcher 
für kurze Zeit unverwundbar und 
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us 99.00 
Battieground Antietam US 109,00 
Battleground Ardennes Deluxe 89.00 
Bat 109.00 
Battleground Napoleon in Russia US 109.00 
Battleground Shiloh US 99.00 
Betrayalat Antara US 9.00 
Birthright US 3.00 
Callahan's Crosstime Saloon US 8.00 
DaggerFall US 6.00 
Dark Saedil US 48.00 
Dark Reign US 9900 
Dungeon Keeper US 9.0 
Fiaus 59.00 
Fall Out US 109.00 
Flying Aces: Flight Unlimited und Fighter 
Duel US 49.00 
| Forced Alliance US 99.00 
History ofthe World US (Av. Hill) 109.00 
Jagged Alliance US 49.00 


King's Quest Collection US; Part 1-7 plus 
Dagger of Amon Ra, Mixedup Mother Goose 
deluxeundColonel'sBequest. US 99.0 


Lands of Lore II US 9.00 
Magic T. Gathering: BattlemageUS 49.00 
NHL 98 US. 9.0 
Police Quest Col.I-VUS 0 
Star Command US 49.00 


Star Fleet Acadamy US 99.00 


Ultima Underw. | & II US, DOS/W95. 49.00 
Vampyre Core Rules US 99.00 
wagı 1 War US 69.00 
Wooden Ships&lron Men US 9.00 


Knüllersammlungen!!! 
Masterpieces ofInfocom 

A Mind Forever Voyaging, Arthur, Ballyhoo, 
Beyond, Border Zone, Bureaucracy, Cutthroats, 
Deadline, Enchanter, Hollywood, Infidel, Leather 
Godesses ol Phobos, Lurking Horror, Moonmist, 
Nord and Burt couldn't make Head or Tallof it, 
Planetfall, PlunderadHearts, Seastalker, Sherlock, 
Sorcerer, Spellbreaker, Starcross, Stationfall, 
Suspect, Suspended, Trinity, Wishbringer, The 
Witness, Zork I, Zork Il, Zork Ill, Zero Zero. US, 
CD-ROM 69.00 
Forgotten Realms Archieves 
Sammlungmitallen 12 Forgotten Realms-Spie- 
len von SSI: Eye of the Beholder | - Ill, Pool of 
Radiance, Pools of Darkness, Secret of the 
Silverblades, Curseof the Azure Bonds, Hillstar, 
Dungeon Hack, Treasures ofihe Savage, Fron- 
tier. Gateway to Ihe Savage Frontier, 
Menzoberranzan. US-Version, CD 
absofortnurnoch 69.00 
Lost AdventuresofLegend 

‚Oldies but Goldies: Companions of Xanth, Ericthe 
Unready, Spellcasting 101-301, Gateway &ll, 
Timequest. US, CD 79.00 
AD&D Masterpiece Collection 


Menzoberranzan, AlQadim, RavenloftI& I, Dark 
Sun I& II US, CD-ROM ‚89.00 
ConquertheUniverse 


Knüllersammlungmit UFO, X-Com, M.of Magic, 
Master ofOrion. US-Version, CD-ROM 59.00 


SSICompilation 

Steel Panther, P. Gen. Il, Burning Steel IV, 
Thunderscape, Entomorph)DV 29.00 
Westwood Compilation 


(Kyrandia I-Ill, Lands of L., Dune Il) DV 49.00 
‚Aber Hallo! 

Deutsche Comp. deren Qualität und Quanti- 
tät stimmt: 50 Spiele! Enthalten u.a.:Seelen- 
turm, Dime City, Hind, Ishar Trilogie, 
Shadowlands und und und...!DV 49.00 


Irrtümer und Änderungen vorbehal 
Versand gegen Nachnahme (+ DM 


20 Wargame Classics 
20 Strategiespiele von 8S1,8SG undImpressions: 
‚American Civil War | - Il, Gold o. t. Americas, 


Battlefront, Reachf.t. Stars, Warlords, Conquest 
ofJapan, D-Day, When Two Worlds War, Battles 
of Napoleon, Sword of Aragon, Wargame 
Construction Set Il, Global Dominatlon, Carrier 
Strike, Pacifio War, Warin Russia, Clash of Steel, 
Conflict Corea, Conflict Middle East, Buming Steel 
Ill, Western Front. US-Version, CD-ROM. 


DM 69.00 
Star Trek Gift Set 

Technical Manual plus Omnipedia plus 
klingonisches WörterbuchlUS 79.00 
Das Schwarze Auge 

Schicksalsklinge Audio-CD 2135 
Sternenschweil Audio-CD 24.95 
Schatten über Riva Audio-CD 25.00 
Nordland Trilogie DSAI-Illincl. Lösungs- 
hilfen DV 49.00 


Schatten über Riva Lösung (Lösungsbuch 
m. Posterkarte u. CDals Online-Hilfe) 15.00 
Schatten über Riva T-Shirt XL 15.00 
DSA-Tools Deluxe: DIE Spielleiterhilfe fürDas 
Schwarze Auge: Charaktergenerierung, Stufen- 
anstieg, umfangreiche Bibliotheken aven-turischer 
Ausrüstungsgegenstände, Monster und Persön- 
lichkeiten, Kampfsimulator, Druckoption und vie- 
lesmehr. 59.95 
DSA-Tools Update: Gegen Einsendungderal- 
ten DSA-Tools Originaldiskette (V1.0/1,02) erhal- 
tan Sieein Update auf DSA-Tools Deluxe lürDM 
29.95 + Porto, 

Perry Rhodan 


‚Abenteuer Universum 
jeftcover und div 
mehr. Für jeden Perry Freund allein 


wegen der Cover ein muß. DV 45.00 
Operation Eastside* DV 79.00 
Oldies and Goldies 

‚American Civil War DV 3900 
X-Wing vs. Tie-Fighter DA 79.00 
Apocalypse-UloIIIDV 79.00 
AllantisDV 89.00 
Baphomat II DV 7900 
Blood & Magic DV 39.00 
Club Manager 97 DV 29.00 
Dark Colony DV 89.00 
Dark Reign DV 3.00 
Die Entscheidung(SSVSSG Teamwork zur 
‚Ardennenschlacht 1944/45)DA 49,00 
Dragon Lore II DV 59.00 
DungeonKeeper 790 
Extreme Assault DV 69.00 
Imperialiamus DV 79.00 
Jack Orlando DV 49.00 
Jurrasic Wars DV 39.00 
StarGeneralDV 3900 
Incubation DV 69.00 
JaggedAlllance IIDV 7900 
JaggedAlliancellUS 48.00 
Lands of Lore IIDV 79.00 
Lord of the Realms DV 79.00 
Lord of the Realms II DV Data 22.0 
Neun Welten DV (Astronomie Lehrstunde 
mit Captain Picard) 69.00 
Pacific Admiral DV 7900 
Realms of Haunting DV 2900 
Sim City 2000 Col.DV 49.00 
Sim Tower DV 39.00 
Star Controllil DA 39.00 
SteelPanthers IDV 39.00 
Total Annihilation DV 79.00 
Tie Fighter Compilation DV 3900 
Ultima VIII DV 29.00 
Warlords ll DV 89.00 
Worms & Data DV 2.0 
Demonworld DV 79.00 
"Bei Drucklegung nochnichterschienen: Bit- 
te bestellen Sie vor! 


.„. und vieles mehr! Gratiskatalog Computerspiele mitbestellen!!! 


ten - Mindestbestellwert DM 30.00 - 
10.00) oder Einzugsermächtigung (+ 


DM 8.00), Ausland gegen Vorkasse (+ DM 30.00) 


endlich! 
deutsch und 


Auf einen Blick: 

* Im Keller 

* Die Stadt der 
Ahnen 


verletzt alle Wesen in seiner Um- 
gebung alleine durch seine Prä- 
senz. Lassen Sie ihn hinhaltend 
kämpfen: einige Schläge, einige 
Sprüche, zurück unter Verwen- 
dung des Bogens, in Sicherheit 
Gesundheit herstellen und wieder 
nach unten. 


Im Keller 

Irgendwann hat er alle umge- 
bracht und kann sich den Keller 
näher betrachten. In einer 
großen Holzkiste findet er eine 
Flöte, wie er sie schon von der 
Höhle im Hulinendschungel 


kennt. Weiter unten im Keller 
stößt er schließlich auf die Stelle, 
aus der die Spinnen hervorsprin- 


LANDS OF LORE II - 


gen. Zur Hebung seiner Kampf- 
und Zauberwerte können Sie nun 
hier so lange Spinnen abschlach- 
ten, wie Sie wollen, es kommen 
immer neue. In einem anderen 
Raum stehen zwei „Maschinen“; 
eine Leiche liegt auf einem Rost 
und wird per Knopfdruck zur er- 
sten dieser Maschinen gebeamt, 
dort zerhäckselt und in eine Kiste 
abgefüllt. Die muß Luther nun zur 
nächsten Maschine schieben und 
erhält am anderen Ende eine klei- 
ne Statue. Diese paßt genau in 
die Nische im Raum mit den 
Fächern. Es erhebt sich dann ein 
Podest aus dem Boden, und Lu- 
ther kann den zweiten grünen 
Kristall an sich nehmen. Die bei- 
den Kristalle auf die Waagschalen 
gelegt, eine Tür geht auf, und wir 
nähern uns dem Ende dieses Ka- 
pitels. Luther steht vor drei 
Türen. Hinter jeder wartet eine 
kleine Statue auf ihn, die er je- 
weils erhält, wenn er alle Knöpfe 
gedrückt hat, die hinter Flam- 
menwänden, an schiefen Wänden 
oder über verschieden hohen 


Im Keller des Hulinentempels ist nur der markierte Raum von Inter- 
esse - und eine Flöte, die in einer Kiste zu finden ist. 


Eine Spinne durchbricht die Wand und schafft so die Möglichkeit, in die 
tiefergelegenen Gewölbe des Hulinentempels vorzudringen (Pfeil). 


PC ACTION 12/97 


x 


ai 


GÖTTERDÄMMERUNG 


Tr a 


Ein falscher Schritt, und alles war umsonst! Speichern Sie hier nach 


Jeder Stufe ab. 


Säulen angebracht sind. In dem 
Raum mit den Säulen kommen 
diese Eier übrigens ganz gut, da 
Luther besser springt und selte- 
ner stirbt, wenn er sieht, wohin 
er hüpfen muß. Sobald er alle 
drei hat, öffnet sich eine weitere 
Tür, hinter der ein langer Gang 
(Vorsicht: an der Wand entlang- 
gehen, da sonst eine riesige 
Steinkugel weitere Action erfor- 
dert!) zu drei Podesten führt. Wer 
hätte es gedacht: Die Statuen 
müssen auf die Podeste gestellt 
werden. Eine Treppe wächst aus 
dem Nichts und führt zum Ende 
des Gebäudes. Achtung: Bevor Sie 
den nächsten Schritt tun, überle- 
gen Sie gut, ob Sie alles haben, 
da es kein Zurück mehr geben 
wird! Nochmals die wichtigsten 
Dinge: Silberblatt, Walkürenarm- 
brust, Splitterbogen. Sinnvoll 
wären außerdem Alraunwurzeln, 
Gorgonitbrocken, Höhlen- und 
einfache Aloe sowie einige 
'Sphären der Dunkelheit. Die 
Brücke in diesem Raum reagiert 
auf Gewicht. Erst wenn Luther 
drei der herumflatternden, fried- 
lichen und zutraulichen Vögel- 
chen ermordet und deren Kadaver 
auf die Brücke legt, senkt sich 
diese und bringt ihn zu einer wei- 
teren Vorstufe Belials, der er 
diesmal schon drei Ohrfeigen ver- 
passen muß, bevor sie Ruhe gibt. 
Der Rest ist klar: Der Traumstein 
wird in eine ganz offensichtlich 
für ihn gedachte Halterung ein- 
gepaßt und voila, es erhebt sich 
aus den Fluten: 


Die Stadt der Ahnen 
Nun scheint Luther dem Ziel 


Geschafft! Die 3 Statuen, die Lu- 
ther für die Lösung der Aufgaben 
erhielt, werden hier plaziert. 
Bald hat er den Hulinentempel 
hinter sich. 


schon sehr nahe zu sein und 
macht sich unverzüglich an die 
Erkundung dieser Stadt. Zuerst 
begegnet er unförmigen Mon- 
stern, die ohne Warnung und 
Grund angreifen. Lassen Sie Lu- 
ther nicht mit dem Schwert 
attackieren, da dies nur eines be- 
wirkt: Die Monster teilen sich, 
und er hätte noch mehr Gegner, 
Außerdem ist er diesen Kreaturen 
im Nahkampf hoffnungslos unter- 
legen. Es helfen hier die Kristalle 
und das Netz des Exils, von denen 
er während seiner Reise minde- 
stens drei gefunden haben sollte. 
In letzter Konsequenz kann er die 
Biester einfach wegzaubern, in- 
dem er den Beschwörungszauber 
der Stufe 5 spricht, was allerdings 
immer einen Ahnenstein kostet. 
Aber es dauert nicht lange, dann 
wird er sich sehr wirkungsvoll 
wehren können. Er wendet sich 
nach Süden. Ganz am unteren 
Rand der Karte stößt er auf einen 


MLC - Hard & Software m Ring 29, 47445 Moers 
Mo. - Fr.: 10.00 - 13.00 + 14.00 - 19.00 
\ 02841 94260 ) Sa.: 10.00 - 13.30 Uhr (Tel:02841-24949)) 
- Händleranfragen erwünscht! 
\Y L Faxabruf: Angebote ab 20.00 Uhr unter 02841-24949 
Fax: 02841-942623 - Erscheinungsdaten/Hotline* : 0190-793342 


PENTIUM 11-233 hiuenve Perrorma PERFORMERr 
PREOONNX = Meran PRI6BNNX ea 


NeMB EL 


Performer Game Power — 40 
5C8.16x cor avo ran, name 2649, 


Al Mach AMB + Diamond Mo 


CD Wizzard 
.. Jetzt auch für PSX-Copy 


ictory Eraser AMB 


31995 F a ee 329. | Pentium MMX Upgrade [sun 54 


Pentium MMX Upgrade | kann 679,- 


Incl. 200MMX Prozessor damlı auch 
Ihr PC die volle MMX Performance nutzt. 


att Sul 8 Pentium U Upgrade 
CD-ROM / CD-WRITER 
K si tapl CDRC 

Dr Modonison Ka Grace Du non 

"NR oa Modem exterm ermöglicht das Spielen 
TR N64,Amica, D, Video o 
1 Na Angeboh 

Qünstge schnöppehen || ISDN Fiftz Korte 


Ing Iber unsere Partnerbank bei einem off Jahreszins von 12,0%, " Gompute! 2,400M/min, Irrtümer und Freisänderrungen vorbehalten 


Ausführliche Informationen zum Finanzkauf unter 0190-793342* an. 


jebnis PUR! 2 


M ıximale elstung - minimaler Preisl 
0 Watt PMPO, Lautstärkeregler, 
Bass-/Höhenunterstützung, Betriel 
htrollanzeige, Kopfhörerbuchse, 
feingebautes Netzteil. 

150 mm 


89, 95 DM 


Lautstärkeregler, Bass-/Höher 
ng, Betriebskontrollanz 
3D-Funktion, Kopfhörerbuchse, einge- 
bautes Netzteil. 

120 x 174 mm 


lein verpackt! Ri 
) Watt PMPO, Lautsrärkeregler 
riebskontrollanzeige, ein- Inverb, Prelsempfehlu 

tes Netzteil, 


30 x 90 x 117 mm 


yrehlung 119,- DM 


f- Optimaler Sound in Surround- 
Qualität, 2-Wege System 

160 Watt PMPO, Surround: 
Effekt, s-/Höhenregler 
Betriebskontrollanzeige, einge- 
bautes Netzteil, 

‚Abm.: 245 x 150 x 250 mm 


unerh Present 89,95 DM 


Interact ol Eurape » Jällenbeck GmbH 

Far-East-Import - Export 
30 Watt PMPO, Lautstär- Kreuzberg 2 - D - 27404 Weertzen 
eh a Tel. (0 42 87) 12 51-13 Fax (0 42 87) 12 51-44 
keregler, Betriebskontro Vertrieb nur über den Fachhandel 


eingebautes Netzteil 


Abm.; 115 x 90 x 120 m 
u rriengihunn 29,95 DM NTERICH 


unverb. Preisemp 


icht nur für den 


MULTIMEDIA PRODUCTS 
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ÄMMERUNG 


Auf einen Blick: 
* Die Türen-Rätsel 


Brunnen, der jedoch nicht aktiv 
zu sein scheint. Über dem Brun- 
nen schwebt aber eine Kugel, die 
er mit dem Splitterlangbogen be- 
schießt. Sie zerbirst, der Brunnen 
beginnt zu sprudeln, und nach 
wenigen Augenblicken erblüht 
rings umher eine dunkle Pflanze: 
die Schwarze Flechte! Wenn Lu- 
ther nun eine davon mit einem 
Gorgonitbrocken vermengt, erhält 
er einen Stein, der es in sich hat: 
Wirft man ihn gegen eines dieser 
Monster, erstarrt dieses und kann 
mit wenigen Schwertstreichen 
zerhackt werden (achten Sie je- 
doch darauf, einen Gorgonit- 
brocken übrigzulassen)! Durch 
den Brunnen füllt sich nun auch 
ein Graben mit Wasser, den Lu- 
ther begehen kann, bis er nach 
kurzer Zeit eine Abzweigung ent- 
deckt. Hinein, durch verschiedene 
Türen, bis zu einem Raum, in dem 
ihm der Kopf des Drarakels entge- 
genschaut. Vor dem Kopf befindet 
sich eine kleine schwarze Säule, 
die sich entzünden läßt. Durch 
die Explosion erhält er nun den 
„Schattenbogen“, eine Waffe, die 
einen Effekt bewirkt, den Luther 


Ein „sprechender Stein“ verrät, 
daß die Besucher in der Eiswelt 
offensichtlich aus einer anderen 
Welt stammen. 


So eine Figur muß Luther im Kel- 
ler des Hulinentempels herstel- 
len, um an den „Schlüssel“ zum 
nächsten Level zu kommen. 
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von den seltsamen Bewachern der 
Zitadelle in den Bergen kennt: 
Dem Gegner wird Lebens- und 
Zauberenergie entzogen und der 
eigenen hinzugefügt. Mit diesem 
Bogen und einigen Sprüchen der 
Stufe 4 kann Luther nun die Mon- 
ster auf Distanz bekämpfen und 
später einige sehr wichtige Auf- 
gaben lösen. Zurück in dem 
Raum, der dieses Gewölbe mit 
dem Kanal verbindet, kann er 
nach Norden springen. Dort ent- 
deckt er im Zentrum eines kuppel- 
förmigen Baus eine offene Tür, 
hinter der es grell leuchtet. Er 
geht hinein, die Treppe hoch, 
schiebt den Würfel durch die sil- 
berne Scheibe und springt hinter- 
her, Dort paßt er den Würfel in 
eine Öffnung ein und geht wie- 
der. Das erste von vier Türenrät- 
seln ist gelöst! Wenn Sie die Stadt 
ablaufen, werden Sie merken, 
daß an den vier Ecken jeweils sol- 
che Kuppelbauten stehen. Die 
Aufgabe ist immer die gleiche: die 
Türen im Zentrum öffnen und den 
Würfel einpassen. 


Die Türen-Rätsel 

In aller Kürze die Vorgehens- 
weise: 

Nordostbau: Das schwebende, 
goldene Prisma berühren; Silber- 
blatt in die Vitrine dahinter le- 
gen; etwas warten, bis Busch 
wächst. 

Nordwestbau: Drei Objekte schwe- 
ben über den sich hebenden und 
senkenden Wänden: Ein Stein, ei- 
ne weiße und eine feurige Wolke. 
Den Stein mit dem Schattenbogen 
abschießen, die feurige Wolke mit 
der Walkürenarmbrust und die 
weiße Wolke mit dem Splitterbo- 
gen. 

Südwestbau: Hier benötigt Luther 
vier Elfenbeinsplitter. Schauen 
Sie auf die Karte und betreten Sie 
alle Räume, die offen sind. Sie 
finden einen, in dem eine Statue 
einen dieser Splitter hält. Aller- 
dings schwebt diese Statue in der 
Leere. Macht nichts: einfach dar- 
auf zugehen. Der zweite Splitter 
ist in einem Gebäude, in dem 
zunächst zwei Kisten in Öffnun- 
gen zu schieben sind. Nach eini- 
gen Sprungversuchen gelangt Lu- 
ther in einen weiteren Raum, wo 
er eine Kiste vorsorglich an die 
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Alle anderen Räume des Hulinentempels, die Luther nach der Waage 
findet, sind übersichtlich und so gestaltet, daß die jeweilige Aufga- 


be sofort klar wird. 


Wand schiebt, die er sonst nicht 
hochspringen könnte. Die Trep- 
pen rauf, und Luther sieht wieder 
eine Statue. Sobald er den Split- 
ter nimmt, hebt sich der Boden. 
Er muß also rennen wie der Teufel 
und über die bereitgestellte Kiste 
in Sicherheit springen. Der näch- 
ste Splitter findet sich in einem 
Gewölbe, in dem mehrere Kristal- 
le zu aktivieren sind. Sobald er 
ihn nimmt, wird's finster, der Ein- 
gang schließt sich, und Wasser 
dringt ein. Kein Problem: Auf die 
Map schauen, die Richtung mer- 
ken, woher er kam, und gegen die 
Wand klicken, die sich vor den 


Eingang senkte. Schließlich Nr. 4: 
Dieser Splitter „schwebt“ uner- 
reichbar auf einer Wasserfontäne, 
Diese wird mit dem Splitterbogen 
beschossen und friert ein. Ein 
Schwerthieb, und sie zerbricht. 
Wenn die letzte Kiste eingepaßt 
wurde, kann Luther - an der sil- 
bernen Scheibe vorbei - das Zen- 
trum betreten. Dort berührt er al- 
le schwebenden Prismen und 
sieht zu, wie ein neues Gebäude 
entsteht. Er geht wieder zurück 
durch die Scheibe und begibt sich 
zum Zentrum der Stadt, wo er nun 
dieses Gebäude betreten kann. Er 
trifft auf einen schon fast ferti- 


Tel. 09674-1270W 
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|Diamond Monster 3D ab 329,- zo mal 3 I 
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KOMPLETTLOSUNGEN 


9.95 DM_9.95 DM_9.95 DM 9.95 DM_9.95 DM_9.95 DM_9.95 DM: 
Bei uns erhalten Sie Komplettlösungen (incl. Plänen und Erläuterungen), 
komplett deutsch, zu fast allen Computer- und Konsolenspielen (Sony, Saturn 
& Nintendo 64) aus den Bereichen Adventure, Rollen-, Action- und Strategie. 
Nachfolgend finden Sie eine kleine Auswahl der aktuellsten Hintbooks (wir 
führen auch Lösungen zu älteren Spielen - ca. 350 verschiedene Arti 


Abe Odussee; Oddworld(PSX) | Golden Gate Killer & EIk Moon | Safecracker & At 
Ace Ventura & Harvest of Souls Shivers 1 

Alblon I have no mouth & Ace Ventura | Simon the Sorcerer 1 & 2 
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PLZ, Wohnort 


— 
te beachten: 


no Sa EEE EEE 


‚Auf einen Blick: 


gen Belial, tauscht einige Artig- 
keiten mit ihm aus und schickt 
ihn zur Hölle. Die öffnet weitere 
Türen, an deren Ende er durch ei- 
ne Art Gitter marschiert: Er erhält 
eine ordentliche Aufbesserung 
seiner magischen Fähigkeiten und 
kann ab nun jeden Zauber bis zur 
Stufe 5 sprechen, ohne dabei auf 
Ahnensteine angewiesen zu sein. 
Er hat den „Mantel der Ahnen“ 
entdeckt! Gleichwohl sind die Ah- 
nensteine nicht sinnlos, da sie 
die Zauber, für die vorher einer 
nötig war, immer noch ohne Ver- 
brauch von Mana ermöglichen 
(alle Zauber der Stufe 5 und alle 
Verwandlungszauber). Übrigens: 
In einem Gebäude im NW-Bereich 
finden Sie einen Kelch. Geben Sie 
eine Alraunwurzel hinein und 
klicken Sie ihn an: Luther schläft 
ein und wacht in einer Gegend 
auf, in der alle Rezepte und eini- 
ge Spruchrollen herumliegen. Lei- 
der wacht er schon nach kurzer 
Zeit wieder in der ursprünglichen 
Gegend auf. Speichern Sie also ab 
und wiederholen das Ganze so 
oft, bis Sie alles wissen bzw. den 
Spruch gefunden haben, der Ih- 
nen noch fehlte. 


Nach unten 
Im oberen Teil der Stadt ist nun 
nichts mehr zu tun. Schauen wir 


Eine neue Variante der bekannten Katzen. Diese Sorte ist jedoch 


deutlich stärker! 
PC ACTION 12/97 


doch mal ins Untergeschoß. Ein 
Gebäude im zentralen Ostbereich 
schreckt durch eine Eingangshalle 
ab, durch die andauernd Feuerbäl- 
le schwirren (die Luther jedoch 
nur wenig verletzen). Hinter den 
Türen sind jeweils Kristalle zu ak- 
tivieren. Sobald alle leuchten, 
wird hinter der ersten Türe links 
ein Geheimraum sichtbar, in dem 
Luther einen „Juwelenskarabäus” 
findet. Wie bei so vielen Gegen- 
ständen in diesem Spiel hat Lu- 
ther auch bei diesem keine Ah- 
nung, zu was er wohl gut sein 
könnte (was er übrigens auch nie 
erfahren hat). Wieder in der Halle 
zurück, schreitet er nun voran und 
trifft im nächsten Raum auf einen 
Drachen in einer großen Wanne. 
Drachen sind in diesem Spiel ja 
offensichtlich die Guten, weshalb 
die nächste Übung wieder zu den 
ekelhafteren zählt: Luther muß 
den Drachen mit seinem Schwert 
schneiden, damit dieser blutet. 
Sobald er diese wahrhaft mutige 
Tat vollbracht hat, öffnet sich eine 
weitere Tür, die sich jedoch, so- 
bald er hindurchgetreten ist, 
gleich wieder schließt. Es scheint 
sich also hier um ein weiteres 
„one-way-ticket” zu handeln. Wie- 
der etwas weiter fährt Luther 
schließlich in die Höhlen unter 
der Stadt der Ahnen hinab. 

Tja, was nun kommt, ist Ge- 
schmacksache. Die Gänge, durch 
die Luther schleichen muß, sind 
geradezu verseucht mit Spinnen. 
Die, die er bereits vom Kloster her 
kennt, sind ‚keine Gegner mehr, 
zwei Streiche, und sie gehen da- 
hin. Die andere Spezies stellt je- 
doch das dar, was man, ohne da- 
bei polemisch zu werden, als Ge- 
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Der „Splitterbogen“ hilft Luther bis zum Schluß, ganz wesentliche 
Aufgaben zu lösen. Er muß die Figur, die ihn in den Händen hält, 


\-* 


mit einem Zauberspruch „beschießen“. 


meinheit bezeichnen muß: Es 
sind braune Spinnen, die sich 
nicht nur ober-, sondern auch un- 
terirdisch fortbewegen können, 
Hat man hin und wieder gegen ei- 
ne normal angreifende noch eine 
minimale Chance, gegen die, die 
unter dem Boden daherkommen, 
ist man schier machtlos. Mit an- 
deren Worten: Luther stirbt mal 
wieder am laufenden Band. Aber 
was soll's: Zum Glück greifen die 
unterirdischen Biester (meistens) 
nur dann an, wenn Luther sich 
bewegt oder zaubert. Nun haben 
Sie die Wahl: Tasten Sie sich Me- 
ter für Meter an das weit entfern- 
te Ziel heran (nehmen Sie sich 
dann für die nächsten Tage besser 
nichts vor) oder lassen Sie Luther 
Hurra-schreiend losrennen, hin- 
ter jeder Biegung kurz haltma- 
chen und warten, ob was pas- 
siert; wenn nichts passiert, ab- 
speichern, ein Blick zur Orientie- 
rung auf die Automap, und auf 
zur nächsten Etappe. Etwas einfa- 
cher scheint diese Methode zu 
klappen, wenn Sie ihn vorher zum 
Reptil verwandeln und mehrfach, 


während er rennt, den Nebelzau- 
ber der 5. Stufe sprechen lassen. 
Die grobe Richtung geht nach 
Südwest. Irgendwann wird Luther 
es - so oder so - geschafft haben 
und dort ankommen, wo Belials 
Mutter eine verletzbare Stelle 
hat. In einer Ecke findet er eine 
Art Tür, durch die er in den „Ver- 
dauungstrakt“ gerät, Er nimmt 
zunächst die rechte Abzweigung 
und steht vor einem „Schlund“. 
Den füttert er nun mit Aloe, 
Höhlenaloe und einem Gorgonit- 
brocken (das wird in einem ande- 
ren Raum nördlich deutlich, durch 
den Sie vielleicht gekommen sind; 
dort liegen auch alle bisher be- 
kannten Ingredienzen herum). 
Wieder zurück und nach links, mit 
dem Schwert ein Loch geschla- 
gen, weiter; sollte kein Loch die 
Passage freigeben, rechts eine Art 
Strauch von der Wand reißen, 
wieder raus und zurück; nun wird 
die nächste Öffnung da sein. Lu- 
ther kommt gerade rechtzeitig, 
um zu sehen, wie Bacatta die Sta- 
tue, die er dereinst erwecken 
mußte, umbringt, ihm noch eini- 
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‚Auf einen Blick: 


» Belials Räume 
» Belial 

* Belials Tod 

« Epilog 


ge Informationen zuraunt und 
dann zu seinen Ahnen geht. Er er- 
hält noch Belials Horn und ist 
wieder allein. 


Belials Räume 

Nun beginnt langsam der Show- 
down! Hinter dem merkwürdigen 
Brunnen führt ein Kanal weiter; 
das Gitter kann zerschlagen wer- 
den, aber um durchzukriechen, 
muß Luther zum Reptil werden, 
Die nächste Biegung nach links, 
durch die Röhre. Luther verwan- 
delt sich zum Menschen und be- 
schießt die drei Schieberegler an 
der gegenüberliegenden Wand. 
Nun kann er den breiten Kanal 
überqueren. Die Kanäle bergen 
nichts außer einigen recht harm- 
losen Monstern. Luther kann ent- 
weder im Osten in den tiefergele- 
genen Graben springen, oder im 
Nordwesten einen Knopf drücken 
und Aufzug fahren. Er findet wei- 
tere Räume: Derjenige mit den 
drei gehörnten Brunnen interes- 
siert ihn noch nicht; vielmehr 
zieht es ihn in den Beschwö- 
rungsraum. Dort schweben 4 
Schädel, die (mit leicht erhobe- 
nem Kopf und aus nächster Nähe) 
mit einem Nebel-Zauber der Stufe 
1 zum Leben zu erwecken sind. 
Nachdem alle 4 so behandelt wur- 
den, erhebt sich in der Mitte des 


Nachdem Luther alle Aufgaben in der Höhle der Dracoiden gelöst hat, 


Raumes ein Dämon, der jedoch 
sehr anfällig gegen eben diesen 
Zauber ist und auch den Beschuß 
mit dem Schattenbogen nicht ver- 
trägt. Also bekämpft ihn Luther 
rückwärts gehend abwechselnd 
mit Pfeilen und dem Zauber. So- 
bald der Dämon tot ist, zerrt er 
dessen Leiche zu den drei Brun- 
nen. Dahinter schwebt wieder ein 
Schädel, unter welchem eine auf- 
fällige, runde Platte in den Boden 
eingelassen wurde. Genau dahin 
kommt der tote Dämon, und 
schon öffnet sich eine Tür. Luther 
wird von Dawn nochmals ange- 
spornt (oder etwas geärgert, 
wenn er vorher nicht nett zu ihr 
war), um schließlich in Belials 
Heiligtum einzudringen. 


Belial 

Er sieht sich nun dem gegenüber, 
was offensichtlich Belial in diese 
Welt zurückbringen soll. Kurz ent- 
schlossen läßt er einen Zauber der 
Stufe 5 aus der Abteilung „Ver- 
wandlung in Monster oder Echse“ 
los und sieht, wie der „Mantel“ da- 
vonfliegt und gleich darauf Belial 
„geboren“ wird. Wieder werden Ar- 
tigkeiten ausgetauscht, Belial 
flieht und überläßt Luther drei 
seiner niederen Dämonen zum 
Spielen. Die Tür, durch die er ent- 
wich, knackt Luther mit Pfeil und 
Bogen (sollten Sie noch Stalagni- 
ten dabeihaben, geht es auch ein- 
facher, da jene diese und weitere 
Türen öffnen). Er kämpft sich ge- 
gen weitere schwache Dämonen in 
einen Raum, der durch einige 
Kraftfelder zunächst unpassierbar 
scheint. Die Quellen der Felder 
sind an der Decke angebracht und 
halten einem abwechselnden Be- 


Kle 


wächst auf dem Friedhof ein Silberblattstrauch neben dem anderen. 
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zu geraten? 


schuß mit der Walkürenarmbrust 
und dem Schattenbogen nicht 
stand. Wieder hastet Luther weiter 
und steht schließlich erneut vor 
Belial, der diesmal Luthers Mutter 
bemüht, um weitere Zeit zu gewin- 
nen. Mama ist nur stark, solange 
sie zaubern kann. Wieder hilft der 
Schattenbogen, der Mutter das 
Mana entzieht. Sobald sie keines 
mehr hat, bricht sie unter wenigen 
Schlägen (im Test mit dem Horn 
verabreicht) zusammen. Es folgt 
eine der beliebten Hüpf-Einlagen 
über die beweglichen Säulen, und 
Luther kommt zur „Waffenkam- 
mer“. Darin sieht er auf- und nie- 
dergehende Steinsäulen und Feu- 
erspeere sowie starre Eispfeiler. 
Kommt er diesen zu nahe, hagelt 
es, was er kaum überleben würde. 
Aber links in der Ecke schwebt ei- 
ne Steinplattform, die er mit dem 
Schattenbogen abschießt. Etwas 
weiter vorne, halblinks, zerstört er 
eine Feuerwolke mit dem Eisbogen 
und schließlich rechts eine Eiswol- 
ke mit der Walkürenarmbrust. Die 
beweglichen Säulen stehen nun 
still, die Eissäulen verschwinden. 
Dafür kommt Belial, erzählt wieder 
ein bißchen was und beschwört ei- 
ne Drarakelkopie, die Luther so- 
fort angreift und nach wenigen 
Treffern zu Boden geht. Nur noch 
zwei Türen trennen Luther vom 
Ziel. 


Belials Tod 

Endlich steht er dem Erzfeind ge- 
genüber. Was soll man sagen? Ge- 
ben Sie ihm eins auf die Mütze, 
und zwar gewaltig! Im hinteren 
Teil des Raumes befindet sich ein 
kleiner Teich. Luther springt hin- 
ein und stellt fest, daß sein Ma- 


Veen 


Wie schafft es das Mädel nur, immer wieder in diese Schwierigkeiten 


2. 
So faszinierend der Brunnen auch 
sein mag - er ist unwichtig; wich- 
tiger ist die Öffnung in diesem 
Raum, die zu weiteren Gewölben 
führt. 


navorrat sich sehr schnell regene- 
riert, solange er sich im Wasser 
befindet. Nun helfen auch die 
Steinquader, die in der Drakoi- 
denhöhle überall herumlagen, da 
man damit einige Stalagniten so 
setzen kann, daß Belial nicht her- 
ankommt. Wenn Sie Luther gut 
trainiert haben, dürfte es kein 
Problem sein, mit Zaubern der 
Stufe 5 die Sache rasch zu Ende 
zu bringen. 


Epilog 
Es war mir leider nicht vergönnt, 
die Endsequenz zu betrachten, da 
ein Bug in der letzten Betaversion 
dies verhinderte. Trotzdem hat so- 
gar der Tester die Moral der 
ganzen Geschichte verstanden: 
Wenn man Frauen wie Dawn ken- 
nenlernen möchte, muß man sich 
wohl hin und wieder in ein Mon- 
ster verwandeln können. Nun, bei 
dem dargestellten Lösungsweg 
handelt es sich zweifellos um eine 
von vielen Alternativen. Es sind 
noch weitaus mehr Gegenstände 
und Waffen im Spiel zu finden, 
womöglich auch noch einige ver- 
borgene Räume. Spielen Sie LoL 2 
also ruhig mehrmals durch, es 
dürfte sich lohnen. 

Uwe Symanek 
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SPIELETIPS INCUBA 


US e 


Auf einen Blick: 


* 1. Hallen sichern 
« 2. Eine weitere Halle 
* 3a. Weg zum Kraftwerk 


. Das Portal 
5. Ins Kraftwerk 
vordringen 
« 6. Dr. Reich suchen 
/. Dr. Reich eskortieren 
* 8a. Zur Garnison 
vorrücken 


TEIL 2 — DIE MISSIONEN 


Nachdem wir Sie in der letzten Ausgabe mit den Basics von Incubation 
vertraut gemacht haben, starten wir jetzt voll durch. Falls Ihnen Ihre ak- 
tuelle Truppe nicht gut genug erscheint, finden Sie auf der Cover CD zu 
jeder Mission einen Spielstand. Die Tips im Missionsbriefing sind durch- 
aus hilfreich und sollten daher immer schön mitgelesen werden. 


och ein Wort vorweg zu den 
N: wieder auftauchen- 

den Türen. Da die Scay’Ger 
nicht in der Lage sind, diese zu 
öffnen, haben Sie einen takti- 
schen Vorteil. Schließen Sie ein- 
fach die Türen hinter sich wieder 
zu, und schon kann Ihnen kein 
Scay’Ger auf diesem Weg in den 
Rücken fallen. 


1. Hallen sichern - leicht 

Der erste Auftrag ist, wie üblich, 
zum Einstimmen und Aufwärmen 
gedacht. An Gegnern warten le- 
diglich Ray’Ther auf Sie. Lediglich 
die schlechte Bewaffnung zwingt 
Sie dazu, dennoch immer ausrei- 
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chend entfernt von den Scay’Ger 
postiert zu sein. Lassen Sie das 
Squad zusammen und nutzen Sie 
den aktiven Defensivmodus reich- 
lich aus. 

Kisten: 1x Munition 


2. Eine weitere Halle - leicht 

Noch mehr Ray’Ther warten hier 
auf Sie. Diesmal gibt es auch 
schon die Öffnungsklappen, aus 
denen immer wieder Scay’Ger- 
Nachschub auftaucht. Aufpassen 
müssen Sie bei den Türen. Postie- 
ren Sie das Squad als Gruppe ne- 
beneinander davor. Lassen Sie ei- 
nen Marine die Tür öffnen, die bei- 
den anderen sichern im aktiven 


Defensivmodus. Wenn Sie so Luft 
geschaffen haben, gehen Sie in 
die Räume hinein. 

Kisten: 1x Equipment 


Nach erfolgreichem Abschluß kön- 
nen Sie zum ersten Mal zwischen 
zwei Missionsvarianten wählen. 
Bei der ersten Variante erhalten 
Sie ein neues Teammitglied, Casso, 
bei der zweiten sogar gleich zwei 
neue Helden, Lee und Bakee (mit 
Long Range Scan). Da beide Levels 
etwa gleich schwer/leicht sind, 
können Sie ruhig die letztere 
wählen. Es dauert eben nur etwas 
länger, bis fünf Leute ihre Talente 
entwickeln, als bei vieren. 


3a. Weg zum Kraftwerk - leicht 

Als erster im Squad ist Casso am 
Zug. Bewegen Sie ihn sofort in 
Richtung Ihres Rettungsteams, 
damit er nicht von den Ray’Ther 
abgeschnitten wird. Ihr Team 
ziehen Sie so schnell wie mög- 
lich aus der Startecke heraus. 
Aus den Türen kommen immer 
weitere Ray’Ther, also sichern 
Sie aktiv mit einem Mitglied 
dorthin. Schieben Sie das Faß in 
Richtung Zielfelder, das zwingt 
den Ray’Coo, zu Ihnen zu flie- 
gen. Jetzt können Sie ihn be- 
quem abfangen. Die beim Ziel 
wartenden Ray’Ther können Sie 
mit etwas Glück mitsamt den 
Fässern hochjagen. Besitzen Ih- 
re Jungs schon Bajonettwaffen, 
können sie schon mal fleißig 
trainieren, solange noch 
Ray’Ther nachkommen. 

Kisten: 2x Equipment, 1x Munition 


3b. Straßenkampf - leicht 
Schließen Sie mit einem Ihrer 
beiden Schützlinge sofort die Tür 
zu deren Linken. Jetzt brauchen 
die beiden nur noch den Durch- 
gang vor sich zu bewachen. Die 
Tür bei der Munitionskiste auf 
der anderen Seite lassen Sie 
ebenfalls schließen. Dringen Sie 
geschlossen (in einer Runde) in 
den mittleren Raum ein. Zwei 
Ray’Coo muß das Team dort aus- 
schalten. Lee und Bakee können 
derweil ankommende Ray’Ther 
hinhalten, 

Kisten: 3x Equipment, 1x Munition 


4. Das Portal - leicht 

Sie machen bei diesem Auftrag 
eine neue Bekanntschaft namens 
Gore’Ther. Gehen Sie zunächst ge- 
schlossen zur zweiten Tür. Aus 
den zwei Bodenklappen strömen 
etliche Ray’Ther hervor. Mit einem 
Flammenwerfer und Bajonettge- 
wehren sind die aber ein leichtes 
Spiel. Hinter der zweiten Tür 
bruzzeln Sie noch mal einige 
Ray’Ther. Postieren Sie dann Ihr 
Squad wie auf dem Screenshot 
und locken den Gore’Ther in die 
Falle. Aber sparen Sie sich den 
aktiven Defensivmodus für ihn, 
sonst ballert das Squad eventuell 
zu früh, wenn der Gegner noch 
nicht richtig steht. 

Kisten: 3x Equipment 


Map 5 
Ins Kraftwerk vordringen 


5, Ins Kraftwerk vordringen - 
mittel 

So, langsam wird’s kniffliger. Ge 
mein ist, daß Sie die nächsten 
drei Missionen keine Aufrüstung 
vornehmen können, da alle drei 
Aufträge im Kraftwerk spielen. 
Lassen Sie einen Marine am 
Schalter Stellung beziehen, aber 
ihn noch nicht betätigen. Den 
Rest schicken Sie auf die Platt- 
form. In der zweiten Runde 
betätigen Sie zuerst den Schalter 
Die jetzt ankommenden Gore’Ther 
setzen Sie gemäß dem ersten 


Screenshot außer Gefecht 


Gehen Sie mit dem Squad auf die 
Plattform mit den zwei Schaltern 
Der rechte schickt die erste Platt- 
form zurück, so daß Sie den dort 
wartenden Soldaten nachholen 
können. Jetzt alle auf die zweite 
Schwebeplattform. Von dort läßt 
sich auch der Schalter zum Star- 
ten aktivieren, und Sie gelangen 
weiter. Kümmern Sie sich zuerst 
um anrückende 
re’Ther im Türraum heben Sie sich 
bis zum Schluß auf. Erst werden 
die beiden anderen Gore’Ther aus 
den Ecken rausgelockt und ver- 
braten. Sorgen Sie dafür, daß im- 
mer genug Raum zum Ausweichen 
für den Köder-Marine ist. 

Kisten: 3x Equipment, 1x Bonus 
+1 auf Kondition (in der Nord- 
ostecke) 


Ray’Ther. Den Go- 


6. Dr. Reich suchen - schwer 
Da die Cy’Coo sich jeweils den 


letzten Standort merken und 


Bonus 


dorthin feuern, sollten Sie höl- 
lisch aufpassen, wer wo gestan- 
den hat. Das gilt auch schon für 
die erste Runde, d.h. alle Marines 
müssen bewegt werden. Setzen 
Sie sofort zwei Lockvögel für die 
Gore’Ther ein und bringen Sie die- 
se zu den Positionen 1 und 2 auf 
der Karte, Sobald zwei Personen 
auf der Brücke stehen, brechen 
diese durch, also prüfen Sie, wenn 
ein Squadsoldat darauf steht, ob 
der Gegner die Brücke im näch- 
sten Zug erreichen kann. Passen 
Sie auch auf, daß die „Köder” im- 
mer den geringsten Abstand zu 
Ray’Ther 
werden ständig auf die beiden 


den Gore’Ther haben. 
Verbindungsbrücken zuströmen, 
eine Brücke kann ruhig mit ihnen 
abstürzen. Sie brauchen aber die 
zweite, um selber auf die andere 
Seite zu gelangen (aktiv sichern). 
Stellen Sie ein oder zwei Soldaten 
an Position 3, von dort erwischt 
man den Cy’Coo am besten. Die 
mittlere Kiste bei Position 4 ent- 
hält ein Bonustalent, Dr. Reich 
befindet sich bei 5. 

Kisten: 9x Equipment, 1x Bonus 
leichte/schwere Waffen, 3x Mu- 
nition 


7. Dr. Reich eskortieren - schwer 
Diesmal haben Sie noch weniger 
Platz zum „Rangieren”, so daß 
Sie nur vier Marines einsetzen 
sollten. Durch die Anwesenheit 
von gleich fünf (!) Cy’Coo ist wie- 
der Bewegung angesagt. Die bei- 
den Gore’Ther bei 1 hüllen Sie 
erst einmal in eine Feuerwand 


ein, so haben Ihre Leute drei 
Runden Zeit, sich nach Osten hin 
zu verteilen. Den Schalter auf der 
Plattform aktivieren Sie mit dem 
Flammenwerfer-Träger in Runde 2 
zweimal. Die Ray’Ther auf der an- 
kommenden Platform (2) fackeln 
Sie im B-Modus des Flammenwer- 
fers ab. Ein weiterer Gore’Ther 
sowie etliche Ray’Ther kommen 
im Osten mit Platform 3 an. Wenn 
die Feuerwand am Startpunkt er- 
loschen ist, locken Sie die zwei 
Gore’Ther auf die marode Brücke. 
Um die Cy’Coo zu erwischen, stel- 
len Sie aktiv sichernde Einheiten 
an den Nord- bzw. Osträndern 
der Viererplattform (die mit den 
Kisten) Zwei Soldaten 
schicken Sie mit der Startplatt- 


auf. 


form zu den Kisten im Nordteil, 
die von Ray’Ther bewacht sind. 
Die Truhe bei 4 enthält wieder ei- 
nen Bonus 

Kisten: 4x Equipment, 1x Bonus 
+1 auf Kondition, 1x Munition 


Die Missionen 8 und 9 hängen 
wieder von Ihrer eigenen Ent- 
scheidung ab, interessanter finde 
ich Variante a, wegen der „Mauer- 
schützen”-Taktik. 


8a. Zur Garnison vorrücken - 
mittel 

Ihre Truppe sollte mittlerweile 

mindestens eine Heavy Machine 

Gun oder besser Sniper Rifle be- 

sitzen. Einen solchen Schützen 


plazieren Sie an Position 1 au EEE 
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‚Auf einen Blick: 
INEUBATIS>| + 9a. Zur Garnison 
b Usa » 8b. Den zweiten 
j, Angriffskeil führen 
* 9b. Zur Garnison 
+ 10. Vor der Garni- 
son 


» € \ 
die Mauer. Dadurch werden die 
Squee’Coo bei 2 und 3 sichtbar. 
Mit dem Mauerschützen können 
Sie diese schon mal in die erste 
Stufe zerlegen. Ihr Squad dringt 
derweil durch die Tür ein. Sie 
können den Flammenwerfer 
nach hinten stellen, um verfol- 
gende Ray’Ther abzufangen, 
oder Sie machen einfach die Tür 
hinter sich zu. Von der Mauerpo- 
sition können auch diese dann 
in Ruhe erlegt werden. Für die 
beiden Squee’Coo in den Ni- 
schen (2) lassen Sie immer ei- 
nen Soldaten direkt angreifen, 
während andere Einheiten aktiv 
sichern. Über die Rampe hoch 
und vor der Mauer bei 4 ver- 
stecken. Zusammen mit drei 
oder vier Einheiten von zwei Sei- 
ten um die Ecke stürzen und den 
vierten Squee’Coo ausschalten. 
Der letzte Gegner bei 5 sollte 
geschlossen angegriffen werden. 
Kisten: 4x Equipment, 1x Munition 


9a. Zur Garnison - mittel 

Das erste Hindernis bilden die 
Gore’Ther im Rücken. Besitzen Sie 
bereits ein Banner, kann das 
Squad ihnen einfach davonlaufen 
und abwarten, bis Sie in die Mi- 
nen tappen. Sie können auch wie- 
der die bewährte Flammensperre 
errichten und sich dann später 
um die beiden Scay’Ger kümmern. 
Kniffliger sind die Minen um die 
zu zerstörenden Ausstiege: Das 
jeweilig angrenzende Feld um ei- 


nen Marine muß immer frei- 
_ 234 PR sein, sonst jagt ein 
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Map 9a 
Zur Garnison 


Ray’Ther sich mitsamt den Solda- 
ten hoch. Für das Gelingen der 
Mission muß Harvey geschützt 
werden. Da er aber nur ein paar 
Missionen lang dabei ist, sollte er 
nicht mit Erfahrungspunkten ge- 
segnet werden. In dem Raum um 
die Flakstellung stehen dann 
nochmal vier Squee’Coo bereit. 
Postieren Sie vor die beiden Türen 
je einen Kämpfer mit Sniper Rifle 
oder Standard Assault Rifle. Las- 
sen Sie die beiden jede zweite 
Runde rasten, damit ein Aktions- 
punkt mehr zur Verfügung steht. 
Jetzt heißt es, Tür auf, ballern, 
und mit dem letzten Punkt die Tür 
wieder zumachen. So passiert 
Ihren Jungs überhaupt nichts. 
Bajonettbewaffnete Recken kön- 
nen dauerhaft an den Scay’Ger- 
Ausstiegen trainieren und Erfah- 
rung sammeln. Haben Sie genug, 
kann Harvey dann die Schotten 
dichtmachen. 

Kisten: 4x Equipment 


8b. Den zweiten Angriffskeil 
führen - mittel 

Bei dieser Mission müssen Sie 
zwar nur drei von vier Squee’Coo 
ausschalten, dafür stehen diese 
etwas schlauer postiert als in 8a. 
Außerdem müssen Sie erst zwei 
lästige Gore’Ther nach bewähr- 
tem Rezept entsorgen. Locken 
Sie die zwei Panzertiere aber 
nicht in Richtung Norden, sonst 
geraten Sie noch in die Reich- 
weite der Squee’Coo. Postieren 
Sie einen guten Schützen (z. B. 
mit Sniper Rifle) an Position 1, 


Map 8b 
Den zweiten Angriffskeil führen 


die anderen Truppenteile sam- 
meln Sie vor 2. Den dahinter lau- 
ernden Squee’Coo sollten Sie in 
einer Runde platt bekommen. 
Richten Sie dabei Ihre Schützen 
zum Schluß der Runde nach 
Nordwesten aus, von dort wird 
der nächste Distanzkämpfer auf 
Sie schießen (3). Ist auch dieser 
aus dem Weg geräumt, stürmen 
Sie über die Straße (vorher ra- 
sten) zum nächsten Gegner bei 
4. Ein letzter Squee’Coo wartet 


Map 10 
Vor der Garnison 
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Map 9b 
Zur Garnison 
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bei der Gebäudeecke (5) auf Sie. 
Zwischendurch tauchen auch im- 
mer wieder lästige Ray’Ther auf. 
Kisten: 4x Equipment 


9b. Zur Garnison - mittel 
Anders als bei Variante 9a haben 
Sie keine Gore’Ther im Nacken. 
Die abgeworfenen Minen können 
Sie wieder für sich nutzen. Räu- 
men Sie nur angrenzende Felder 
frei und lassen Sie die Ray’Ther 
hineinlaufen. Dabei tasten sich 
Ihre Leute bis zum Tor bei 1 vor. 
Direkt dahinter (2) und hinter 
dem Vorsprung (3) sowie an der 
südlichen Ecke (4) stehen je ein 
Squee’Coo bereit. Teilen Sie das 
Squad in zwei Dreierteams, um in 
einem Aufwasch die ersten beiden 
Squees wegzupusten. Der Flam- 
menwerfer sollte im B-Modus die 
nachrückenden Ray’Ther in 
Schach halten. Den letzen Squee 
an der Südecke gehen Sie ver- 
steckt hinter der Mauer und nicht 
von der Straße her an. 

Kisten: 3x Equipment, 2x Munition 


10. Vor der Garnison - leicht 
Am gefährlichsten sind wieder 
mal die Squee’Coo, drei Stück an 
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‚Auf einen Blick: 


« 11. Eroberung der 
Garnison 

« 12. Das Loch 

* 13. Unter der Stadt 

* 14. Heizungen 


* 15. Über die Zug- 
brücke 


der Zahl ( 1-3 auf der Map). Da 
auch in dieser Mission wieder un- 
begrenzt Ray’Ther nachrücken, 
nutzen Sie die Zeit, um weiter zu 
trainieren. Einen Flammenwerfer 
und Harvey lotsen Sie als erstes 
zu den Ray’Ther links hinter dem 
Tor, während das restliche Squad 
den ersten Squee’Coo aufhält. Da- 
nach dringen Sie zum zweiten 
Ausstieg vor und sabotieren ihn. 
Die Fässer um den letzten Scay’- 
Ger-Zugang jagen Sie zusammen 
mit eventuell darum plazierten 
Monstern hoch, ansonsten schie- 
ben Sie sie beiseite. 

Kisten: 4x Equipment, 2x Munition 


11. Eroberung der Garnison - 
schwer 

Diesmal muß Ihr Team den Weg 
für den ComBot freimachen. Be- 
nutzen Sie drei Charaktere mit 
hoher Aktionspunktzahl für die 
vordere Reihe. Mit dem rechten 
davon schieben Sie einen Block in 
den rechten Gang auf den Squee’- 
Coo zu, mit den beiden anderen 
jeweils einen Block geradeaus 
vor. Da Sie mit ersten Fernschüs- 
sen rechnen müssen, sollten die 
vorderen Schieber in Richtung 


Map 11 
Eroberung der Garnison 
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Nordosten blicken. Ziehen Sie den 
ComBot nach und fegen etwaige 
Squee’Coo in Reichweite von der 
Karte. Am Startpunkt sollte ein 
Flammenwerfer stehen, mit dem 
Sie den schmalen Durchgang links 
(1) mit Feuer sperren, Harvey 
schicken Sie mit einem Begleiter 
als Schutz zur rechten Ausstiegs- 
klappe (2). Vor der weiteren Ki- 
stenschieberei sollten erst alle 
restlichen Squee’Coo mit dem Bot 
beseitigt werden. Da aus den Klap- 
pen ziemlich viele Ray’Ther her- 
auskriechen, sollte Harvey gut ge- 
schützt werden. Denken Sie auch 
daran, vor dem letzten Ausstieg 
alle Kisten geöffnet zu haben. 
Kisten: 3x Equipment 


12. Das Loch - leicht 

So groß und gefährlich die zwei 
Al’Coo auch erscheinen mögen, 
mit dem Minenwerfer an Bord ist 
das gar kein Problem. Im B-Mo- 
dus einfach vor die Füße plaziert 
und Abstand halten. Nach späte 
stens zwei Minen pro Al’Coo ist 
von den Kolossen nichts mehr 
übrig. Mit dem restlichen Team 
und vor allem dem Bot können 
die vielen Ray’Coo ausgeschaltet 
Postieren Sie auch zwei 
Leute an dem Loch in der Nähe 


werden 


des roten Feldes. Dort gibt's näm- 
lich Nachschub. 
Kisten: 4x Equipment 


13. Unter der Stadt - schwer 
Hier 
sonst ist der Zugang zum Fahr- 
stuhl (1) mit Ray’Ther übersät. 


müssen Sie sich sputen, 


Map 15. 


4 


Map 


Unter der Stadt. 


Neu in.der Monsterrunde ist der 
zähe Ee’Ther. Die Fahrstühle ste 
hen in Wechselbeziehung. Das 
Runterfahren mit 2 bewirkt das 
Hochfahren von 3. Sobald eine 
Plattform benutzt wurde, runter 
davon, damit sie wieder hochfah- 
ren kann. Und los - Runde 1: Bil 
den Sie zwei Dreierteams. Das mit 
dem Minenwerfer geht in Rich- 
tung 2. Das zweite Team geht in 
Richtung 3 und baut sich dort 
auf. Runde 2 
fer soll ein schneller Charakter 


Bei dem Minenwer- 


den Fahrstuhl benutzen und in 
Richtung Ee’Ther vorgehen. Pla 
zieren Sie umgehend eine Mine 
vor die Monsterfüße. Beim ande- 
ren Team ist der Fahrstuhl jetzt 
oben, der Bestgepanzerte soll ihn 
benutzen und ein Feld vortreten 
Unten steht ein weiterer Ee’Ther 


Versuchen Sie zu dritt, ihn noch 


Über die Zugbrücke 


in dieser Runde zu zerstören. In 
den Folgerunden ziehen Sie das 


Süd-T 


am, so schnell es geht, zu 
dem Schalter auf der Plattform. 
Mit Fahrstuhl 4 hochfahren. Im 
Nord-Teil 
ständig die Rampe zu pflastern, 


hat der Minenwerfer 
so dürften zwei weitere Ee’Ther 
das Zeitliche segnen. Um an die 
Kisten (5) zu gelangen, muß ein 
Freiwilliger an dem Ray’Ther-Loch 
vorbei. Der Dritte soll sich auf 
Fahrstuhlplatz 1 stellen und si 
Wenn 


Ganze in 11 Runden zu schaffen 


chern gut läuft, ist das 


Kisten: 2x Equipment, 2x Munition 


14. Heizungen - mittel 

Nur drei Marines sind einsetzbar 
Wählen Sie Minenwerfer, Rapid 
Die 
Ray’Ther schnell wegballern und 


Fire und Banner-Träger 
vorgehen. Der Minenwerfer dürfte 
durch Pilleneinnahme und Ban- 
nereinfluß mindestens sechs AP 
haben, so daß je eine Mine vor 
die beiden Ee’Ther gelegt werden 
kann. Bewegen muß sich der Mi- 
nenwerfer zweiten 


erst in der 


Runde, wenn die Bomben hellrot 
glühen. Sind die Ee’Ther aus dem 
Weg, ist der Rest Formsache. 


Kisten: 3x Equipment, 1x Munition 


15. Über die Zugbrücke - mittel 


Zwischen den nächsten beiden 
Missionen ist wieder keine Aufrü- 
stung möglich, bedenken Sie dies 
bitte bei der Waffenwahl. Einmal 
mehr ist der 
Glücksbringer. Mit ihm werden die 
beiden Turmwachen aufs Korn ge- 


der Minenwerfer 


nommen. Für die Ee’Ther legen 
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INCUBATION 


‚Auf einen Blick: 


» 16. Das Nest 
« 17. Verwundeten 
Marine retten 
jerteidigungs- 
position A sichern 


* 18b. Verteidigungs- 
position B sichern 
» 19a. Stege #1 


Sie Minenfallen in den Durchgang 
(1). Danach kümmert sich das 
Team um die Ray’Ther auf dieser 
Seite. Einen Mann können Sie aber 
schon mal über die offene Brücke 
senden, um sich die Kisten einzu- 
verleiben. Erst wenn auf Ihrer Sei- 
te Ruhe eingekehrt ist, sollte der 
Schalter für die Zugbrücke betätigt 
werden. Dringen Sie schnell mit 
drei oder vier Marines über die 
Brücke, Der Anführer sollte immer 
aktiv sichern. Haben Sie sich erst 
mal auf der anderen Seite festge- 
bissen, ist es leicht, mit einem 
Soldaten an den Zielschalter (2) 
im rechten Raum zu gelangen. 
Derweil kann sich das Squad an 
Ray’Ther gütlich tun. Die Bonus- 
kiste steht bei Punkt 3, 

Kisten: 8x Equipment, 1x Muni- 
tion, 1x Bonus +1 auf Kondition 


16. Das Nest - mittel 

Da hätten wir also schon mal ei- 
nen der Endgegner. Dessen Waffe 
funktioniert wie bei den Cy’Coo, 


Map 17 
Verwundeten Marine Retten 
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aber nur bei Leuten, die nicht un- 
mittelbar in Deckung stehen. Di- 
rekt hinter den Fässern kann z. B. 
nichts passieren. Konzentrieren 
Sie zunächst die Minen nur auf 
die Inkubationsröhren. Der Mi- 
nenwerfer sollte dazu ganz vorne 
in der Reihe stehen. Für die ande- 
ren Squadmitglieder heißt es im- 
mer wieder aktiv sichern, um ja 
keine Dec’Ther herankommen zu 
lassen, Nutzen Sie den Marine mit 
den meisten Aktionspunkten, um 
über die Holzplattformen zum 
Ausgangsfeld zu gelangen. 
Kisten: keine 


17. Verwundeten Marine 
retten - schwer 

Mindestens ein Marine sollte ein 
Jetpack besitzen, wenn Sie keine 
Probleme mit dem Zeitlimit be- 
kommen wollen. Entsenden Sie 
den Marine, der den Talentbonus 
erhalten soll, zu den Schaltern 
(dahinter befindet sich die ent- 
sprechende Kiste). Hinter dem er- 
sten Faß stehen einige Ray’Ther; 
die kann der Minenwerfer auslö- 
schen. Danach sollte dieser run- 
ter vor die Doppeltür fliegen bzw. 
laufen und sich bei der einzelnen 
Munkiste aufbauen. Wenn Sie die 
Kiste am oberen Gebäude ergat- 
tern wollen, sollten zwei Marines 
dort hingehen, da aus dem dorti- 
gen Ausstieg meist drei bis vier 


Map 18b 
Verteidigungsposition B sichern 


Ray’Ther pro Zug erscheinen. Die 
zwei verbleibenden Marines 
schicken Sie die Rampe runter, 
um erstens die Kisten zu holen 
und zweitens alle Ray’Ther abzu- 
fangen, Bei den Schaltern gehen 
Sie erst zu Nummer 1, der öffnet 
Tür A. Plazieren Sie in derselben 
Runde eine Mine in diesen 
Durchgang für den ersten 
Ee’Ther. Schalter 2 öffnet Tür B, 
dahinter steht noch ein Ee’Ther. 
Mit den Jetpacks können Sie sich 
die Schalteraktion auch sparen 
und zu dem Verwundeten hinein- 
fliegen. 

Kisten: 8x Equipment, 2x Muni- 
tion, 1x Bonus auf leichte/schwe- 
re Waffen 


18a. Verteidigungsposition A 
sichern - mittel 
Die Türen funktionieren folgen- 
dermaßen: 
Postieren Sie einen Marine direkt 
vor Tür 3, dann öffnen sich die 
Türen 2 und 4. Steht ein Soldat 
vor Tür 2, öffnen sich 1 und 3. 
Achten Sie darauf, daß die ent- 
sprechenden Türen sich wieder 
schließen, wenn die Position ver- 
lassen wird. Wurden die Schalter 
erst einmal betätigt, bleiben sie 
dann offen. Da in jedem Raum 
mit Ee’Ther zu rechnen ist, bilden 
Sie am besten zwei Dreierteams. 
Kisten: 6x Equipment, 3x Munition 


18b. Verteidigungsposition B 
sichern - schwer 
Auch wenn die zweite Variante er- 
heblich schwerer ist, ist sie auf- 
grund des erreichbaren Multi Tar- 
get Destroyers und des Explosi- 
onspacks zu empfehlen. Benutzen 
Sie die Jetpack-Leute, um schnell 
an die Kisten zu gelangen. Die 
Squee’Coo schaltet der Minenwer- 
fer schnell aus. Wenn Sie die 
Türen schließen (1-3), brauchen 
die Scay’Ger länger, um an die 
Truppe heranzukommen. Die Süd- 
seite können Sie damit sogar 
komplett zusperren (Türen 1 und 
2). Bei 4 in der linken Kiste be- 
findet sich ein Waffentalent-Bo- 
nus, bei 5 in der rechten Kiste ein 
Technischer Bonus. Postieren Sie 
recht schnell je einen Marine auf 
die Ausgangsfelder, immer mit 
aktivem Defensivmode. Durch den 
nördlichen Durchgang werden 
Ee’Ther versuchen anzugreifen. 
Legen Sie nach bewährter Metho- 
de Minen dorthin (6). 
Kisten: 6x Equipment, 1x Bonus 
leichte/schwere Waffen, 1x Bonus 
Technisches Modul, 3x Munition 


19a. Stege #1 - mittel 

Neu in der Runde sind die Pyr’- 
Coo. Da sie am gefährlichsten 
sind, sollten sie sofort mit Minen 
und weitreichenden Guns begrüßt 
werden. Die Ee’Ther räumen Sie 
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Auf einen Blick: 


* 19b. Stege #2 
0. Statuenpark 
21. Vor dem Laza- 
rett 
22. Wohnblöcke #1 
23. Wohnblöcke #2 
24. Zur Flakstellung 


Map 19a 
Stege #1 


Map 19b 
Stege #2 


mit plazierten Minen hinweg. Ihre 
Unerfahrensten können auf der 
Zielseite endlos mit Ray’Ther trai- 
nieren. 

Kisten: 3x Equipment, 1x Munition 


19b. Stege #2 - schwer 

Sie haben es mit einer Unmenge 
an Pyr’Coo zu tun, die außerdem 
noch ständig Nachschub aus den 
Klappen bekommen (1 und 2). 
Jetzt zahlt sich der Besitz eines 
Explosionspacks aus. Teilen Sie 
das Squad und geben Sie Rücken- 
deckung für den Saboteur. Mit ei- 
nem Multi Target Destroyer sind 
Sie gut beraten, ansonsten muß 
halt der Minenwerfer herhalten. 
Sind die Öffnungen zerstört, war- 
ten noch Ee’Ther und weitere 
Pyr’Coo auf den Stegen. Lassen 
Sie erstere zu sich herankommen, 
danach dringen Sie durch beide 
Durchgänge auf die Stege und er- 
ledigen den Rest. Vor dem Zielfeld 
gibt's noch mal ein Intermezzo 
mit einigen Ray’Ther. 

Kisten: 4x Equipment, 4x Munition 
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20. Statuenpark - mittel 
Kümmern Sie sich zuerst um die 
Pyr’Coo. Mit Multi Target De- 
stroyer oder Minenwerfer dürfte 
dieses Problem schnell gelöst 
sein. Bei 1 und 2 kommen immer 
wieder Ray’Coo nach. Jeder Cha- 
rakter, der damit noch punkten 
kann, sollte die Trainingsmög- 
lichkeit nutzen. Schließen Sie 
einfach die Türen vor den Räu- 
men, und die Ray’Coo müssen 
immer rausfliegen. 

Kisten: 4x Equipment, 2x Munition 


21. Vor dem Lazarett - schwer 
Der Al’Coo ist kein Problem, da er 
mit zwei Minen vor seinen Füßen 
schnell weggeräumt ist. Aufgrund 
der auftauchenden Dec’Ther ist 
jedoch die Eroberung der Kisten 
problematisch. Um Zeit zu gewin- 
nen, muß der Al’Coo so spät wie 
möglich zerstört werden. Er läuft 
einfach die Straße entlang, also 
plazieren Sie schnellstmöglichst 
Minen am westlichen Straßen- 
rand (1) und bringen den Schüt- 
zen zurück hinter die Mauern (2). 
Das restliche Squad müssen Sie 
aufteilen, zwei Jetpack-Flieger 
entsenden Sie zu den entfernte- 
sten Kistenplätzen. Mit etwas 
Glück schaffen Sie es auch, die 
Dec’Ther-Öffnung bei 3 per Explo- 
sionspack dichtzumachen. Bei 4 
und 5 sowie über die Karte ver- 
teilt tauchen jede Runde neue 
Dec’Ther auf. Schießen Sie nur 
die ab, die Ihr Squad in der Fol- 
gerunde erreichen könnten. 
Kisten: 8x Equipment 


22. Wohnblöcke #1 - mittel 

Links und rechts des Eingangs 
wartet je ein Squee’Coo. Gefährli- 
cher sind aber wieder die ständig 
nachrückenden Dec’Ther (1 und 
2). Sichern Sie in beide Richtun- 
gen und dringen Sie weiter Rich- 
tung Osten vor. Weitere Squee’- 
Coo blockieren den Weg. Aus der 
Klappe 3 kommen ebenso ständig 
neue Dec’Ther. Sie brauchen die 
Klappen nicht dichtzumachen, 
nutzen Sie lieber die Trainings- 
möglichkeit. Zwei Marines (Mi- 
nenwerfer und Double Fire) ge- 
hen zum Ausgangsfeld, das 
genügt. Die dortige Bewachung 
besteht aus Squee’Coo und 
Dec’Ther. Lassen Sie den Double 


Map 20 
Statuenpark 


Map 21 
Vor dem Lazarett 


Fire-Schützen um die Ecke schau- 
en, dann kann der Minenwerfer 
aufräumen. 

Kisten: 7x Equipment, 2x Munition 


23. Wohnblöcke #2 - schwer 

Der enge Raum und die Ee’Ther 
machen diese Mission schwierig. 
Den am linken Eingang stehen- 
den Ee’Ther sowie den Squee’Coo 
am rechten Eingang zerstören 
Sie zuerst. Mit einem „Medizin- 
mann” als Begleiter lassen Sie 
dann einen Marine mit Scanner 
vorgehen, der die Scay’Ger als 
Ziele für Ihre Geschütze erfaßt. 


Map 22 
Wohnblöcke #1 


Wollen Sie vorher noch alle Ki- 
sten abzocken, setzen Sie Ihre 
Flieger ein, um den letzten Mon- 
sterabschuß hinauszuzögern. 

Kisten: 4x Equipment, 1x Munition 


24. Zur Flakstellung - leicht 

Ein fliegender Marine kann ganz 
einfach die Kisten abklappern 
und in Richtung Ausgangsfeld 
brummen. Einfach nur die vor- 
handene Deckung nutzen und 
aus der Schußlinie der War’Coo 
(1-4) bleiben. Die sechs Go- 
re’Ther hinter der Tür sollten Sie 
aber schon noch „mitnehmen”. 


Map 23 
Wohnblöcke #2 
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IMCUBATION 


Auf einen Blick: 


+ 25. Hallen #1 

« 26. Hallen #2 

* 27. Rutherfords 
Solmission 

* 28. Spaceport #1 

* 29. Spaceport #2 


Map 24 


Zur Flakstellung 


Gehen Sie dazu zunächst mit den 
Marines einfach geradeaus vor. 
Bewegen sich die Gegner auf das 
Squad zu, fliegen oder laufen Sie 
zwei bis drei Runden lang am 
Rand mit zwei oder drei Einhei- 
ten zur anderen Seite. Je nach- 
dem, welcher Seite sich die Go- 
re’Ther nun zuwenden, kann die 
rückwärtige Front das Feuer 
eröffnen. 

Kisten: 5x Equipment 


25. Hallen #1 - mittel 

Pyr'Coo und Ray’Ther machen 
Ihrem Squad das Leben schwer. 
Zuerst gehen zwei gut gepanzer- 
te Marines vor, bis die gegneri- 
schen Fernkämpfer für Ihre Mi- 
nenwerfer oder Multi Target De- 
stroyer anvisierbar sind. Diese 
postieren sich im weiteren Missi- 
onsverlauf bei Munitionskisten 
zum Nachladen. Achten Sie dar- 
auf, daß im dritten Zug die Wän- 
de des Durchgangs bei der Start- 
position explodieren, dahinter 
lauern weitere Ray’Ther. Mendel 
sollte mit einem erfahrenen Ma- 
rine beschützt werden. Sie brau- 
chen den „Neuen”, um die klem- 
menden Türen zu öffnen. Alter- 
nativ dazu können natürlich 
auch gutgeschützte Jetpack’ler, 
z. B. mit Attack Armor, rüber- 
fliegen. Weitere Monster werden 
so sichtbar und zur Zielscheibe 
für die „Artillerie”. Für Gegner- 
nachschub ist gesorgt, da die 
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Öffnungen der Ray’Ther sich 
nicht mit Explosionspacks hoch- 
jagen lassen. Überlegen Sie gut, 
wer die vier Bonuskisten öffnen 
soll. Allerdings sind erst nach 
der nächsten Mission Charakter- 
verbesserungen möglich, da es 
nach dieser keine Ausrüstmög- 
lichkeit gibt. 

Kisten: 9x Equipment, 2x Muni- 
tion, 2x Bonus leichte/schwere 
Waffen (1 und 3), 1x Bonus +1 
auf Kondition (3), 1x Bonus 
Technisches Modul (2) 


26. Hallen #2 - schwer 
Nochmals enge Hallen, diesmal 
aber zusätzlich zu ohnehin vielen 
Pyr’Coo auch noch die zähen 
Ee’Ther-Burschen. Räumen Sie 
sich erstmal den Weg zur ersten 
Tür frei. 

Im dahinterliegenden Raum fal- 
len von oben mehrere Runden 
lang Dec’Ther zu Boden. Knifflig 
wird’s an der zweiten Tür, links 
und rechts dahinter lauern näm- 
lich schon die Bösen. Setzen Sie 
Jetpacks ein und starten damit 
ein Ablenkungsmanöver bei 1, 
Danach dringen Sie schnell mit 
gutgepanzerten Schützen ein 
und säubern die Gegend. Zum 
Ausgangsfeld warten weitere, 
gut getarnte Gegner. Der Multi 
Target Destroyer oder der Minen- 
werfer bewähren sich hier am 
besten. 

Kisten: 11x Equipment, 1x Bonus 
leichte/schwere Waffen (2), 1x 
Bonus Technisches Modul (3), 
3x Munition 


27. Rutherfords Solomission - 
leicht 

Versteckspielen ist angesagt. 

Captain Rutherford darf nie di- 

rekt vor die Nase der Ray’Coo ge- 

flogen werden, Sie muß die Geg- 

ner vielmehr herauslocken. 


Jeder Ray’Coo benötigt zwei 
Treffer, behalten Sie also die 
Hitzeanzeige der Waffe im Auge. 
Nach vier Schuß ist die Kiste 
heiß. Rutherford sollte dann 
erst wieder einen Ray’Coo aufs 
Korn nehmen, wenn das Gewehr 
völlig abgekühlt ist. Dazu an ge- 
schützter Stelle jeweils vier Run- 
den warten. 

Kisten: 12x Equipment, 2x Munition 


Map 25 
Hallen #1 


28. Spaceport #1 - mittel 

Zum letzten Mal haben Sie die 
Chance, das Squad auszurüsten, 
vergessen Sie dabei nicht Mendel 
mit seinen 12 (!) Talentpunkten. 
Ihr Squad sollte am Startpunkt 
einfach Stellung beziehen. Mit 
den leichteren Schußwaffen wer- 
den die Dec’Ther ausgeschaltet. 
Pyr'Coo bekommen die dicken 
Ladungen um die Ohren (Mine, 
Laser, Multi Target Destroyer). 
Jetpack’ler können dann auf er- 
höhte Positionen fliegen (Kisten, 
Plattformen). Dadurch lassen 
sich weitere Gegner ins Visier 
nehmen. Wenn alle Pyr’Coo weg 
sind, rücken Sie langsam zum 
Ziel vor und entledigen sich da- 
bei noch eventuell übriggeblie- 
bener Dec’Ther. 

Kisten: keine 


29. Spaceport #2 - mittel 
Willkommen beim krönenden Ab- 


schluß...nanu, nur ein paar 


Map 26 
Hallen #2 


lächerliche Dec’Ther? Abwarten! 
Sind diese hinweggefegt, kann 
Ihr Squad in Ruhe von der Platt- 
form steigen. Der Endgegner er- 
scheint erst, sobald ein Squad- 
mitglied die Markierung zum 
blauen Feld überschreitet. Bauen 
Sie Ihr Team darum in einer Linie 
davor auf. In der Folgerunde be- 
treten Sie dann das Feld. 
Rrrrumms...schon thront eine 
wirklich dicke Spinne nebst Able- 
gern auf dem Spielplan. Sie kön- 
nen zum einen mit dem Laser im 
B-Modus die Spinne jedesmal par- 
alysieren und den Multi Target 
Destroyer und die Plasma Gun 
einsetzen. Überlebt die Spinne je- 
doch und Sie haben nur noch 
Guns übrig, können Sie nochmal 
anfangen, Sicherer ist die Minen- 
methode: Direkt in den Laufweg 
des Gegners plaziert, genügen in 
aller Regel zwei bis drei Stück. 
Kisten: keine 
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ER Auf einen Blick: 


«Der erste Start 

» Missionsarten 

«Bewaffnung 

* Allgemeines zu den 
Missionen 

+ Flügelmänner 


eben der Möglichkeit, sofort 
N mittels Instant-Action ins 

Dogfighting einzusteigen, 
stehen Ihnen vier Kampagnen zur 
Auswahl, von denen zum Spiel- 
start jedoch nur zwei direkt ausge- 
wählt werden können. Bevor Sie 
mit der ersten Kampagne (Afgha- 
nistan) beginnen, sollten Sie im 
Optionen-Menü noch folgende 
Einstellungen an die persönlichen 
Fähigkeiten anpassen: 


EASY AIMING OFF — Feindliche 
Flugzeuge sind auch bei ausge- 
schalteter Option leicht mit der 
Kanone zu treffen. 

EASY LANDING OFF - Ausschalten, 
falls Joystick/Gashebel vorhanden. 
Beim Fliegen mit Tastatur ein- 
schalten. 


PC ACTION 12/97 


} 


JOINT 
STRIKE 


FISHTER 


Mit JSF machten Innerloop/Eidos Träume 
wahr. Sie dürfen bereits jetzt Flugzeuge flie- 
gen, die die Generäle der US Air Force bis- 
lang nur auf ihren Wunschzetteln haben. 
Gleich zwei Typen stehen zur Verfügung: die 
Boeing X32 und die Lockheed X35. Unser Ex- 
perte für Flugsimulationen, Frank-Jürgen 
Wörner, erläutert Ihnen, was man mit diesen 
High Tech-Vögeln alles anstellen kann. 


NO WIND/NO FADEOUTS/NO TUR- 
BULENCE - Alle OFF- haben nur 
wenig Einfluß auf die Flugzeuge. 
ENEMY SKILL - Average oder 
Veteran 


Der erste Start 

Nach Beginn der Kampagne sehen 
Sie eine Landkarte mit eigenen 
und fremden Flughäfen und meh- 
reren Feindzielen, von denen Sie 
sich ein beliebiges auswählen kön- 
nen. Wenn man das tut, muß man 
jedoch auch alle Wegpunkte mit 
Flughöhe festlegen. Da die Land- 
karte stark vereinfacht dargestellt 
ist, ist diese Option wenig sinn- 
voll, und man tut gut daran, beim 
erstmaligen Spielen einer Kampa- 
gne die vom Computer vorgeschla- 
genen Missionen zu akzeptieren. 


Dadurch wird eine komplette Mis- 
sion mit allen Zielpunkten („way- 
points“), Erst- und Zweitzielen 
(„primary und secondary target“), 
An- und Abflugrouten („ingress 
und egress route”) erstellt. Diese 
sollten Sie aber noch dahingehend 
korrigieren, daß Sie die unnötig 
vielen Waypoints deutlich verrin- 
gern und die Flughöhen verän- 
dern. Eine gute Idee ist es auch, 
die Flugroute um die feindlichen 
RADAR-Stellungen herumzulegen 
- dazu achten Sie bitte darauf, 
daß Ihre Flugstrecke außerhalb 
der Reichweite (rote Kreise!) der 
SAMs verläuft. 


Missionsarten 

Vom Missionsplaner werden fast 
ausschließlich Bodenangriffs- 
missionen vorgeschlagen. Ziele 
sind meistens Kolonnen von 
Fahrzeugen (Lastkraftwagen, ge- 
panzerte Fahrzeuge wie Luftab- 
wehrraketen-Lafettenpanzer, 
Schützenpanzer und Kampfpan- 
zer) oder Gebäude wie zum Bei- 
spiel Fabriken, Flugzeughangars 
und feindliche Hauptquartiere. 
Selten werden Abfangmissionen 
von feindlichen Flugzeugen be- 
fohlen. Bei allen Missionen gibt 
es ein oder zwei Primärziele und 


mehrere Sekundärziele. Zusätz- 
lich dürfen natürlich alle feindli- 
chen Einheiten (Flugzeuge oder 
Bodenfahrzeuge) und Bodenein- 
richtungen (z. B. RADAR-Stellun- 
gen) angegriffen werden. 


Bewaffnung 

Entscheidend für den Erfolg einer 
Mission ist das Zerstören der pri- 
mary targets. Bonuspunkte kön- 
nen durch zerstörte secondary tar- 
gets gewonnen werden. Deshalb 
sollten Sie die Waffenauswahl an- 
hand der primary targets durch- 
führen. Unter den sich bewegen- 
den Fahrzeugkolonnen sind CBUs 
(Cluster Bomb Units) die beste 
Wahl; diese Bomben zerlegen sich 
nach Abwurf in viele kleine Bom- 
ben, die wiederum alle Fahrzeuge 
im Wirkungsbereich zerstören. Für 
große Gebäude ist die Zer- 
störungskraft von CBUs allerdings 
zu gering, deshalb wählt man bei 
einer Bombardierung von Punkt- 
zielen die großen GBU-31 (Guided 
Bomb Unit) JDAM-3. Als Zielver- 
fahren für die CBUs nutzen Sie für 
größte Trefferwahrscheinlichkeit 
den Infrarotmodus. Für GBUs wird 
der GPS/INS-Modus gewählt. Da- 
bei schaltet die Bombe automa- 
tisch auf eine Zielmarkierung 
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durch das globale Satellitenposi- 
tionierungssystem auf. Im Notfall 
können Sie Ihre tödliche Fracht 
auch im ballistischen Freifall- 
modus abwerfen, dies ist aber sehr 
schwierig und eigentlich nicht zu 
empfehlen. Zusätzlich zu den 2 
oder 4 Bomben laden Sie 
grundsätzlich zwei AIM120 Luft- 
kampfraketen und 2 AGM88 (Anti- 
RADAR-Raketen). Die Kanone 
steht immer mit reichlich Munition 
zur Verfügung - wenigstens etwas! 


Allgemeines zu den Missionen 
Die Mission selbst fliegt man als 
Führer einer Gruppe von insgesamt 
vier Flugzeugen. Zur Kommunika- 
tion mit den Flügelmännern, dem 
AWACS (Airborne Warning And 
Command System) und dem Tower 
steht ein umfangreiches Menü zur 
Verfügung, aus dem man zu Be- 
ginn einer Mission folgende Be- 
fehle erteilen sollte: 
1. An Tower 
= Bitte um Starterlaubnis 
Sofort nachdem Sie gestartet sind, 
schalten Sie den Autopilot ein, um 
die notwendigen Kommunikations- 
befehle zu erteilen und die MFDs 
(Multifunktionsanzeigen) zu akti- 
vieren und zu konfigurieren. 
2. An AWACS 
= Request IFDL 
(danach teilt Ihnen AWACS alle 
RADAR-Kontakte mit, und Sie 
können Ihr eigenes RADAR 
ausschalten). 
3. An Alle 
= Formation "= Arrow 
(beste Kampfformation, jeder 
Flügelmann kann seine Waffen 
ohne Gefährdung der eigenen 
Flugzeuge einsetzen) 
= Formation = Seperation = 
wide 
= Engage = at my Command 
= Intercept = at my Command 
= Fire $ at my Command 
= Defend '= Check six = every 
2 minutes 
= Defend = RADAR = off 
= Defend = ECM = off 


Durch diese Flügelmannbefehle 
hält man die Gruppe zusammen 
und verhindert, daß die Flügel- 
männer eigenmächtig die Initiati- 
ve ergreifen und in Notsituationen 
nicht zur Verfügung stehen. Damit 
der Feind Sie nicht zu früh ent- 


deckt, sollte RADAR und ECM aus- 
geschaltet sein; feindliche Flug- 
zeuge werden Ihnen rechtzeitig 
von AWACS mitgeteilt. In Ihrer ei- 
genen Maschine schalten Sie nun 
alle Multifunktionsanzeigen ein. 
Dabei aktivieren Sie auf MFD 6 die 
Waypoints und alle Zielanzeigen 
(IR, GPS, AR), und auf MFD 1 set- 
zen Sie die Autopilotanzeige in 
Betrieb. Dadurch haben Sie 
schnellen, direkten Zugriff auf das 
Autopilotmenü,. Als sinnvollsten 
Autopilotmodus nutzen Sie „follow 
waypoints“; eventuell kann man 
die Geschwindigkeit etwas er- 
höhen und die Flughöhe etwas 
verringern. Um Ihre Flügelmänner 
taktisch geschickt einzusetzen, 
gehen Sie wie im nächsten Absatz 
beschrieben vor. 


Flügelmänner 

Sobald von AWACS Feindflugzeuge 
gemeldet werden (man bekommt 
sie auch auf MFD 6 angezeigt), 
schalten Sie Ihr RADAR ein, deak- 
tivieren den Autopilot und über- 
prüfen, um welche Flugzeugtypen 
es sich handelt. Wenn feindliche 
Jäger dabei sind (SU27, F16 oder 
Mirage5!!), sollten Sie auf jeden 
Fall diese zuerst angreifen. Um Ih- 
re eigenen Raketen zu sparen, 
schicken Sie Ihre Flügelleute vor. 
Dazu befehlen Sie Ihnen, das RA- 
DAR und das ECM zu aktivieren, 
und geben ein: 

engage my target, fire at will, 
intercept at own will und check 
six now. 

Im Luftkampf sind die Flügelleute 
durchaus zu gebrauchen und man 
kann sie hervorragend als Schutz- 
schild benutzen, für den Boden- 
kampf sind sie allerdings inkompe- 
tent. Sollte der feindliche Jäger 
eine Rakete auf Sie abgefeuert ha- 
ben, aktivieren Sie das ECM, mer- 
ken Sie sich die Richtung, aus der 
die Rakete kommen wird, und flie- 
gen Sie, sobald Sie diese visuell 
als kleinen weißen Punkt erken- 
nen können, einen engen 90 Grad- 
Turn, um ihr auszuweichen. Das 
gleiche Manöver wirkt auch gegen 
Flugabwehrraketen, denen Sie auf 
Ihrem Weg ins Zielgebiet gelegent- 
lich ausweichen müssen. Nur im 
Notfall setzen Sie die eigenen 
Luft-Luft-Raketen gegen feindli- 
che Flugzeuge ein. Schließlich ha- 


Darken Anm 


Nach jedem Einsatz können Sie iı 


"kt Cerrio. 


'n der Nachbesprechung genau Ihre 


Flugleistung nachprüfen. So haben Sie immer einen Überblick über 


eventuell begangene Fehler. 


Gag am Rande: Wenn Sie über einer Stadt den Schleudersitz 
betätigen, schweben Sie zunächst mit dem Fallschirm zu Boden 
und können dort von Ihrer Pistole Gebrauch machen. 


a un 


Das war’s dann! Ein SU27-Jäger, 
kurz bevor er den Himmel durch 
ein Feuerwerk erhellt. 


ben Sie Flügelleute als Eskorte da- 
bei, die zu Ihrem Schutz dienen - 
und zu nichts sonst, Stellen Sie 
sich darauf ein, daß der eine oder 
andere Verlust eines Mitstreiters 
beinahe unvermeidlich ist. Wenn 
Sie auf dem Rückflug allein oder 
zu zweit sind, werden Sie Ihre ei- 
genen Luftkampfraketen noch 
dringend brauchen. Wenn es sich 
bei den feindlichen Flugzeugen um 


Die Angriffsmeldungen des Flü- 


gelmannes sollten Sie stets ge- 
nau verfolgen. 


Bomber, Transporter oder Helikop- 
ter handelt, bietet sich hier eine 
gute Gelegenheit für einen Ab- 
schuß mit der Bordkanone. Sobald 
alle feindlichen Flugzeuge abge- 
schossen sind, schalten Sie den 
Autopiloten wieder ein und wie- 
derholen alle Flügelmannbefehle 
wie unter Punkt 3 im Absatz „All- 
gemeines zu den Missionen“. Nach 


Luftkämpfen oder vor Ereignissen je45 
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Auf einen Blick: 

* Die Afghanistan- 
Kampagne 

«Mission 1 


kann die Situation der Flügelmän- 
ner mit „An Alle = Status "= Full” 
abgefragt werden. 


Die Afghanistan- 
Kampagne 

Exemplarisch werden wir für Sie 
die Missionen der Afghanistan- 
und Kolumbien-Kampagne hier 
näher vorstellen, damit Sie einen 
Eindruck vom richtigen fliegeri- 
schen und taktischen Vorgehen 
bekommen. Haben Sie die beiden 
Szenarien erst einmal absolviert, 
dürften die restlichen Missionen 
auch kein Thema mehr für Sie sein. 


Waffenauswahl: 
> 2 AIM120 Raketen 
(Luftkampfraketen mit „fire- 
and-forget” Eigenschaften) 

> 2 AGM88 HARM Raketen 
(Anti-RADAR-Raketen) 

> 4 CBU87 Cluster Bombs 
(Bomben, die viele kleine 
Bomben beinhalten), die opti- 
male Waffe gegen LKW-Kon- 
vois, wirkt auch gegen gepan- 
zerte Begleitfahrzeuge 


Als Primärziel dient ein ZIL-135- 
Lastwagen, der eine Rakete trans- 
portiert. Zusätzlich fahren noch 
einige T72-Panzer und weitere 
LKWs mit, die alle als Ziele zweiter 
Klasse klassifiziert sind. Nach dem 
Start gehen Sie auf Nordkurs, und 
nachdem alle Kommunikationsbe- 
fehle erteilt sind, können Sie für 
kurze Zeit die gebirgige afghani- 
sche Landschaft genießen. Der 
Autopilot fliegt Sie zuverlässig 
über alle Bergkämme und Täler. 
Nach etwa 40 Kilometern werden 
von AWACS feindliche Flugzeuge 
gemeldet, die sich als ein SU27- 
Jäger und zwei TU22-Bomber her- 
ausstellen. Diese überlassen Sie 
Ihren Flügelmännern, die auch 
kurzen Prozeß mit ihnen machen. 
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Die beiden Bomber waren als Se- 
kundärziele eingestuft, und nach 
dem Einsatz bekommen Sie für die 
Abschüsse in der Nachbespre- 
chung eine Belobigung. Etwa nach 
der Hälfte des Flugweges bietet 
sich die Gelegenheit, mit einer 
HARM-Rakete ein feindliches RA- 
DAR zu zerstören. Nach dem Errei- 
chen des letzten Wegpunktes vor 
dem Ziel deaktivieren Sie den Au- 
topiloten. Wenn Sie die Kolonne 
im Tiefflug anfliegen, ist die Ge- 
fahr sehr groß, von der feindli- 
chen Flak getroffen zu werden. 
Deshalb steigen Sie jetzt auf etwa 
5000 Meter und schalten im Bo- 
denkampfmodus mit der Taste D so 
lange, bis Sie Infrarot-Zielmarkie- 
rung (Anzeige IR) auf dem HUD 
angezeigt bekommen. Bereits vor- 
her haben Sie die Clusterbomben 
als aktive Waffe ausgewählt. Die 
beste Zielsicht erhalten Sie, indem 
Sie mit Fi die freie Sicht aktivie- 
ren. Kurz vor dem Ziel wird uns Ihr 
Infrarot-Zielmarkierer mit mehre- 
ren Klammern die Kolonne markie- 
ren, und Sie wählen mit T den ZIL- 
135 LKW mit der Rakete aus. Wer 
ein Angriffsmanöver wie ein richti- 
ger Bomberpilot fliegen will, 
schaltet mit F2 das virtuelle Cock- 
pit ein, schiebt den Blickwinkel et- 
was nach oben, legt die Maschine 
auf den Rücken, versucht dann die 
Kolonne visuell zu erfassen, zieht 
den Joystick nach hinten und 
stürzt im 45 Grad-Winkel auf das 
Ziel hinab. Nun muß man nur noch 
das Bombenvisier mit der Ziel- 
klammer in Übereinstimmung brin- 
gen und kann die Bombe auslösen. 
Wenn man das Sturzmanöver bei 
etwa 5000 Meter Flughöhe begon- 
nen hat, sollte man spätestens bei 
3000 Meter die Maschine abfan- 
gen, um nicht in den Wirkungsbe- 
reich der Flugabwehrkanonen zu 
kommen. Nach dem Auslösen der 
Bombe(n) sofort abdrehen und auf 
die Meldung „enemy vehicle de- 
stroyed“ und „primary target de- 
stroyed” warten. Sollten Sie Ihre 
Bombe(n) danebengeworfen ha- 
ben, entfernen Sie sich einige Kilo- 
meter und versuchen Sie einen 
neuen Anflug, bis Sie keine Bom- 
ben mehr an Bord haben. Nachdem 
Sie das Ziel zerstört haben, gehen 
Sie sofort in den Tiefflug, ohne das 
Zielgebiet dabei zu überfliegen, 


Das virtuelle Cockpit in seiner ganzen Pracht. Alle Multifunktions- 


displays sind aktiviert, die Wegpunkte und der eingeschaltete 


Autopilot sind zu erkennen. 


man 


Wieder eine SU27, typisches Sekundärziel v von 1 ISF. Jedenfalls 
gehörte dieser Jäger einmal diesem Typ an. 


Genau in diesem Augenblick müssen Sie die Clusterbomben auslösen, 
dann gehört der Lkw-Konvoi der Vergangenheit an. 


und schalten den Autopiloten wie- 
der ein, Für eine schnellere Heim- 
reise kann man dabei durchaus ei- 
nige Wegpunkte überspringen. 
Während Sie mit der Bombardie- 
rung beschäftigt waren, haben Sie 
Ihren Flügelmännern INTERCEPT, 
FIRE, ENGAGE -> AT OWN WILL be- 
fohlen, und diese haben eine IL76- 


Transportmaschine abgeschossen. 
Auf der Heimreise befehlen Sie 
wieder EINE FORMATION -> ARROW 
und können sich jetzt eigentlich 
gemütlich zurücklehnen. Ihre letz- 
te HARM-Rakete verwenden Sie für 
eine feindliche RADAR-Stellung, 
die Sie unterwegs tangieren. Vor 
dem letzten Wegpunkt befehlen Sie 
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Auf einen Blick: 
Mission 2 
Mission 3 
Mission 4 

» Mission 5 


allen Flügelmännern zu landen. Sie 
deaktivieren den Autopiloten und 
bitten den Tower um Landeerlaub- 
nis, Die Landebahn verläuft immer 
in West-Ost- oder Nord-Süd-Rich- 
tung, und der Tower teilt Ihnen 
mit, in welcher Richtung Sie ein- 
schweben sollen. Nach dem Aus- 
fahren der Landeklappen und des 
Fahrwerks setzen Sie mit einer Ge- 
schwindigkeit von etwa 300 bis 
330 km/h auf, bremsen sofort und 
schalten das Triebwerk mit * auf 
IDLE, Vergessen Sie jetzt ja nicht, 
rechtzeitig abzuspeichern. 


Mission 2 

© Waffenauswahl wie Mission 1 
Die Mission ist der ersten Missi 
on ähnlich; auch hier muß eine 
LKW-Kolonne mit gepanzerten 
Begleitfahrzeugen zerstört wer 
den. Allerdings wird Ihnen einel 
erhöhte SAM- und RADAR-Akti 
vität angekündigt. Sie wählen 
die gleiche Bewaffnung und ver 
mindern die Zahl der Wegpunkte, 


Auf dem Weg zum Zielgebiet be- 
gegnen Sie einer IL76-Transport- 
maschine, die Sie den Flügelleuten 
überlassen. Das Hauptziel bombar- 
dieren Sie mit der gleichen Technik 
wie in Mission 1 beschrieben und 
sind nach kurzer Zeit bereits wie- 
der auf dem Rückflug. Nach der 
Hälfte des Rückfluges kommen Sie 
in die Nähe des Flughafens Khost, 
wo Sie mit einer HARM-Rakete das 
dortige RADAR zerstören. Ihre Flü- 
gelmänner benutzen Sie, um zwei 
MI24-Helikopter auf dem Flugha- 
fen abzuschießen. 


Mission 3 
® Waffenauswahl wie Mission 1 
Auch hier wird wieder ein 
Nachschubkonvoi mit strategi- 


schen Raketen angegriffen. 
Der Missionsplaner hat offen- 
sichtlich die Absicht, den feind. 
lichen Nachschub zu stören. 
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Der Ablauf der Mission bleibt lo- 
gischerweise fast identisch. Man 
kann etwa 20 Kilometer vor dem 
Ziel etwas nach Westen abdre- 
hen und der Straße folgen, die 
auch im MFD 5 angezeigt wird. 
Auch hier sollten Sie eine Min- 
desthöhe von 4000 bis 5000 Me- 
tern einhalten, um nicht zu viele 
Treffer von den Flugabwehrkano- 
nen hinnehmen zu müssen. Auf 
dem Rückweg besteht wieder die 
Möglichkeit, eine IL76 abzu- 
schießen und beim Pole Alan 
Airfield mit  HARM-Raketen 
feindliche RADAR-Stationen zu 
zerstören. 


Mission 4 
® Waffenauswahl wie Mission 1 
Diesmal müssen Sie sehr weit 


fliegen, um einen Konvoi nach 
Jalalabad anzugreifen. 


Auf dem Weg zum Zielgebiet be- 
gegnen Sie zwei TU22-Bombern, 
die von einer SU27 eskortiert 
werden. Diese bekämpfen Sie 
genauso wie in Mission 1. Beim 
Anflug auf das Zielgebiet stellen 
Sie fest, daß sich sehr viele 
feindliche Flugzeuge in der Luft 
befinden. Bevor Sie sich hier auf 
die Bombardierung des Konvois 
konzentrieren können, müssen 
Sie die Flügelleute beim Luft- 
kampf unterstützen, da Sie 
sonst Gefahr laufen, von den 
SU27-Jägern abgeschossen zu 
werden. Hier ist nun hauptsäch- 
lich die Fähigkeit gefordert, den 
feindlichen Raketen auszuwei- 
chen und danach sofort eine 
Aufschaltung des eigenen RA- 
DARS auf die feindlichen Ma- 
schinen herzustellen. Unbedingt 
müssen ECM und DSS einge- 
schaltet sein! Das Ausweichen 
funktioniert am besten mit 
ständigen engen Kehren. Leider 
wird man bei dieser Mission 
nicht alle Flügelmänner sicher 
nach Hause bekommen - die 
Bombardierung des Konvois ist 
allerdings bereits Routine. Auf 
dem Rückflug zerstören Sie tra- 
ditionell eine feindliche RADAR- 
Installation mit den HARM-Ra- 
keten. Eventuell sollte man bei 
dieser Mission nur drei CBU- 
Bomben mitnehmen und dafür 
eine AIM120-Rakete mehr laden. 


Noch einmal das virtuelle Cockpit. Diesmal ist das GPS (Ground 
Positioning System) aktiviert, und alle Wegpunkte sind markiert. 


Van Amegrugehun RL, SR Are 


Auery Faztarı 


Der Flügelmann gibt soeben seine Angriffsmeldung durch, die Fabrik 
als Hauptziel ist in der Außenansicht deutlich auszumachen. 


Mission 5 
© Waffenauswahl: 
2 x AIM120 AMRAAM 


2 x AGM88 HARM 
4x GBU31 JDAM-3 


Legen Sie die Wegpunkte um den 
Flughafen Koust herum. Die zwei 
feindlichen Flugzeuge im Westen 
können Sie getrost ignorieren - 
wenn Sie RADAR und ECM ausge- 
schaltet haben. Das Primärziel 
selbst ist sehr stark von SAMs, 
Flak und Jägern verteidigt. Im 
Anflug frühzeitig die HARMs ab- 
schießen und die Flügelleute auf 
freie Jagd schicken. Bei dieser 
Mission greifen Sie erstmals ein 
Gebäude an und verwenden dafür 
GBUs, die Sie im GPS/INS-Modus 
abwerfen. Das Ziel ist automa- 
tisch im Flugcomputer program- 
miert, und Sie können den Ziel- 
marker - vier kleine, nach innen 
weisende Pfeilspitzen - lange vor 


ER Er ee 
“ei Zee 
Die Ansicht unmittelbar vor dem 
Abwurf der GBU-Lenkbomben im 
GPS-Modus, die Positionsmarken 
sind aktiviert. 


dem Zielgebiet erkennen. Beim 
Anflug gehen Sie ähnlich wie bei 
den vorherigen Missionen vor und 
bringen die Zielmarkierung in die 
Mitte des HUDs. Beim Sturzflug 
auf die Fabrik bringen Sie den 
vorberechneten Aufschlagpunkt 
(Punkt im Kreis am Fußpunkt der 
langen senkrechten Linie) der 
Bombe(n) über die GPS-Zielmar- 
kierung und können nun, sobald 
dies geschehen ist, die Bomben 
ballistisch werfen oder warten, 


Jetzt noch strahlender. 
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+ Alternative 
Vorgehensweisen 


bis nach Zielaufschaltung die An- 
weisung SHOOT im HUD erscheint. 
Sobald die Bomben geworfen 
sind, abdrehen und, nachdem 
beide Ziele zerstört wurden, im 
Tiefflug zurück nach Hause, Alle 
weiteren Missionen der Afghani- 
stan-Kampagne ähneln den bis 
jetzt geflogenen Einsätzen, Wenn 
man bei allen Einsatzflügen die 
jeweiligen Primärziele zerstört, 
ab und zu ein feindliches Flug- 
zeug abgeschossen und (SEHR 
WICHTIG!!) möglichst wenig eige- 
ne Flugzeuge verloren hat, ist die 
Kampagne nach 10 bis 12 Einsät- 
zen siegreich beendet. 


Die Kolumbien- 
Kampagne 


Mission 1 


© Ziel: 
Zerstörung des feindlichen 
Hauptquartiers 


© Waffenauswahl: 
4 x GBU-31/2 AGM88 HARM/ 
2 AIM120 


Eine recht einfache Mission, bei 
der Sie die Gebäude der Drogen- 
barone bombardieren sollen. Auf 
dem Weg zum Zielgebiet begeg- 
net Ihnen eine IL76 mit 2 F16- 
Jägern als Eskorte. Nachdem die 
Flügelmänner diese eliminiert 
haben, werden Sie noch von 
feindlichen Mirage5 angegriffen. 
Die großen Gebäude sind wie im- 
mer mit GPS markiert und kön- 
nen kaum verfehlt werden. Nach 
dem Rückflug bei der Landung 
auf die Berge achten. 


Mission 2 
@ Ziel: 
Transport von strategischen 
Raketen bei Cali 


© Waffenauswahl: 
2 x CBU97/2 AGM88 HARM/ 
4 AIM120 
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Hier sehen Sie einen typischen Briefing-Screen der Kolumbien-Kam- 
‚pagne. Der Lkw-Konvoi läßt sich leicht als Primärziel identifizieren. 


Da auch die kolumbianischen Dro- 
genbarone im Besitz von strategi- 
schen Raketen zu sein scheinen, 
ist es bei diesem Einsatz Ihre Auf- 
gabe, eine Transportkolonne an- 
zugreifen. Da Sie im Zielgebiet 
vielen feindlichen Flugzeugen be- 
gegnen werden, nehmen Sie 4 
Luftkampfraketen mit. Allerdings 
müssen dann die beiden CBUs, die 
Sie wie immer im IR-Modus abwer- 
fen, akkurat im Ziel liegen. Even- 
tuell kann man auf eine HARM 
verzichten und dafür eine CBU zu- 
sätzlich laden. 


Mission 3 


® Ziel: 
Bombardieren von 2 LKWs 


® Waffenauswahl: 
wie Mission 1, Afghanistan 


Sehr einfache, ungefährliche 
Bombardierung von nur zwei 
LKWs mit Cluster-Bomben. 


Mission 4 
® Ziel: 
Abfangeinsatz einer 
IL76-Transportmaschine 


© Waffenauswahl: 
4 x AIM120/2x AIX9/ 
2 AGM88 HARM 


Die IL76 hat als Begleitschutz F16- 
Jäger dabei. Diese auf jeden Fall 
zuerst angreifen, die Dinger sind 
verdammt gefährlich, wie Sie aus 
zahlreichen FlugSims wahrschein- 
lich wissen. Man kann den Flügel- 
männern DISENGAGE befehlen und 
die IL76 dann mit der Bordkanone 
abschießen. Später wird man noch 
weiteren IL76-Transportern und 


F16-Jägern begegnen, für die Sie 
wieder auf die Flügelmänner 
zurückgreifen. 


WERLINE 


© Ziel: 
Bombardierung von Hangars 
auf dem Nevado del Huilo 


Airfield 

© Waffenauswahl: 
2 GBU-31/2 AGM88 HARM/ 
4 AIM120 


Nach einem ereignislosen Tief- 
flug ins Zielgebiet begegnen Sie 
mehreren Mirage5-Jägern, die 
Sie vor der Bombardierung 
bekämpfen müssen. Die beiden 
großen Flugzeughangars sind 
mit den GBUs dann im GPS-Mo- 
dus sehr einfach zu bombardie- 
ren. Falls man drei GBUs geladen 
hat, bietet sich auf dem Rückflug 
die Möglichkeit, einen weiteren 
Hangar zu bombardieren. 


Mission 6 
© Ziel: 
Missile Convoy bei Neiva 


bombardieren 
© Waffenauswahl: 
wie Mission 1, Afghanistan 


Relativ schwierige Mission, bei der 
Sie einen Konvoi mit Raketen- 
transportern mit CBUs angreifen. 
Der Konvoi führt SA13-Luftab- 
wehrrakten und Selbstfahrlafetten 
mit sich, die Sie aber mit den Clu- 
sterbomben, die auch für die LKWs 
geplant sind, erledigen. Vor dem 
Zielanflug haben Sie aber noch 
mehrere feindliche Jäger und RA- 
DAR-Stellungen zu bekämpfen. 


Das Luft-Luft-RADAR hat eine 
feindliche F16 gelockt, was Sie 
deutlich im Head Up-Display ab- 
lesen können. 


Übung macht den Meister! Nur 
wenn Sie die Clusterbomben im 
richtigen Moment zu Tal beför- 
dern, bekommen Sie solche ein- 
drucksvollen Ergebnisse. 


Die Ansicht unmittelbar vor dem 
Abwurf der Clusterbomben im In- 
frarot-Modus, deutlich ist die 
Zielklammer zu erkennen. 


Alternative Vorgehensweisen: 
Beim Angriff auf LKW-Konvois 
kann man anstelle der CBUs auch 
ungelenkte Raketen laden. Auch 
dabei benutzen Sie die Infrarot- 
Zielmarkierung, um die Ziele im 
HUD zu erfassen. Zum Abfeuern 
richten Sie die Flugzeugspitze 
genau auf das Fahrzeug aus und 
betätigen den Trigger. Da die 
Flugbahn der Raketen den Ein- 
flüssen der Gravitation unter- 
liegt, muß man mit Vorhalt 
schießen, um Treffer zu erzielen. 
Jetzt wissen Sie eigentlich alles. 
Frank-Jürgen Wörner 
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Im Hauptbildschirm muß man die Tasten ALT-SHIFT-STRG auf 
der !RECHTEN! Seite der Tastatur gleichzeitig drücken. Jetzt kann 
man mit jedem Flugzeug fliegen und jede Mission editieren. 


Heiko Biehl 
WipEout 2097/XL 


Der folgende Cheat muß im Titelbild eingegeben werden: 

RUSH Eigenartige Schiffe 

Die folgenden Cheats müssen im Hauptmenü eingegeben werden: 
Piranha Team 

Phantom Klasse 

XTRACK Alle Strecken 

Die folgenden Cheats müssen während des Rennens eingegeben 
werden: 
PSYMEGA .... 


Unbegrenzte Munition 


PSYPROTECT .. Unbegrenzte Energie 

PSYTICKER ... Unbegrenzte Zeit 

PSYRAPID ... Maschinengewehr 

FRAMERATE .. Frame Rate Lars Sanders 
Formel 1 

Um diese Cheats zu aktivieren, muß man Spielstände unter den fol- 
genden Namen abspeichern: 

SPEEDY Bonusstrecke 

MUZFRANK Anderer Kommentator 

ASHCAKES Lava-Modus 


Hat man ein Spiel als SPEEDY gespeichert, so muß man zuerst ein 
Quick Race starten und dieses sofort wieder abbrechen. Jetzt sollte 
die Bonusstrecke sichtbar sein. 

Thorsten Voth 


Akte Europa 


Jeder gestreßte UN-Kommandant kennt die schier endlose Masse an 
Feind-Bots. Dieses Problem kann man mit dem folgenden Cheat 
bekämpfen: 

Einfach das Nummern-Pad der Tastatur aktivieren (NUMLOCK-Taste), 
und schon kann man den Kontrollmodus per Nummerntaste ändern: 


. Zeigt alle gegnerischen Einheiten und lädt sie für den Spieler 
. Legt den Nebel des Krieges für alle Spieler 

Zeigt alle Einheiten auf der Karte. 

Mit der O kann man dann wieder auf die eigenen (blauen) Einheiten 
wechseln 


79 


Leider läuft die KI im Hintergrund weiter, d.h. Befehle werden nur 
kurzfristig ausgeführt. Aber gegen die Feindmassen hilft immer noch 
der Doppelklick und dann die Selbstzerstörung. Außerdem kann man 
so brillant aufklären, da alle Gebäude beim Kontrollwechsel auf der 
Karte sichtbar bleiben. 

Thomas Buuk 


PC ACTION 12/97 


Moto Racer Trial Version 


Ein kleiner Trick, wie Sie in den Genuß einer zweiten Strecke bei der 
Demoversion von Moto Racer kommen: 

In der Demo haben Sie nur eine Strecke zur Auswahl, obwohl für zwei 
Strecken Daten vorhanden sind, Um die zweite Strecke zu aktivieren, 
müssen Sie in das Moto Racer-Verzeichnis wechseln. Im Ordner Data 
müssen Sie den Ordner Ile11 in Ile10 umbenennen und die Ile11.bkf- 
Datei im Ordner Data in Ile10.bkf. Nun können Sie nur Sea of Sand 
spielen, beim Versuch, Fun Fair anzuwählen, stürzt das Spiel ab. 


Jens Grieger 
Turok PC 


Die folgenden Cheats müssen im Cheatmenü eingegeben werden: 


DDBDNSTBR uuseasaee asien Unverletzbarkeit 
NIDIN EP’ 4.044 . Geist-Modus 
THMSCLS . Alle Waffen 
LNIHNSN . . Unbegrenzt Munition 
RBECHN ::.. . Große Köpfe 
GNNTRTMNT. . Komplette Karte 
JISNCRPNTR ., . ‚ Kleine Gegner 
CRLSFNDNGS .. . . Andere Farben 
MTTSTBBNGTNB . Level 1 Warp 


. . Level 2 Warp 
. . Level 3 Warp 
. „ Level 4 Warp 

. Level 5 Warp 


DRRNSTBBNGTN 


. Level 6 Warp 

Level 7 Warp 

MRGRTTRR . Level 8 Warp 
SHNTRRNT .., . Galerie 

THTRTMBB Abspannliste 


Unbegrenzte Leben 


DNLDDCK . . Quack-Modus 
NGLCKCK.. Alle Schlüssel 
JHNTHMS ... Warp zu Longhunter 
STPHNBRML . Warp zu Mantis 
GRGMLCHCK «.. Warp zu T-REX 

RNTRC . . . Warp zu Campaigner 
BKSTRD . Flugmodus 

FHGTBC .. . Gegner werden angezeigt 


JHNNCK 


Jedi Knight 


Während des Spieles muß man die T-Taste drücken, um in den Talk- 
modus zu gelangen. Hier gibt man dann die folgenden Cheats ein: 
(Es ist zu beachten, daß einige ON oder OFF als Schalter verwenden 
und diese dann entsprechend mit angegeben werden müssen.) 


DiscoModus 
Micheal Kretschmer 


GBEBNE: nee Gibt die komplette Karte frei 
bactame .. . Gibt einem die volle Gesundheit 
deeznuts ... . Überspringt einen Level 

eriamjh on/off . . Schaltet den Flugmodus ein oder aus 
imayoda ....... . Meister der guten Seite der Macht 
jediwannabe on/off ........ Gottmodus 

raccoonking „ Alle Machtelemente (Forcepowers) 
red5 . Alle Waffen 

sithlord Meister der dunklen Seite der Macht 
slowmo onfoff .......... Schaltet Slow Motion-Modus ein oder aus 
thereisnotiy .... . Beendet den Level 
Wanne Man erhält alle Gegenstände 
whiteflag on/off ......... Schaltet die KI ein oder aus 
yodajammies.......2..... Mana 


Mark Guethling 


30 vorgefer- 
Programme, 


Die CD-ROM enthält 2 
tigte Charaktere, 5 Cheat- 


eine Komplettlösung 


20 Savegames, 
leoclips und Sounds! 


sowie viele Vid 


PunoLSCHE TRICKS | 


Mit dieser teuflisc! n Sie Diablo 
auf einem vollkomm 


oftware spiele: 


hen Zusatzs 
Level! Für nun 


en neuem 


DM 29,95! 


\d. Preisempfehlung) 


sch ein Maschinengewehr mit Schrotflintenmunition. 


Der Industriegigant 


Während des Spieles drückt man Pause und speichert ab. Danach 
nimmt man bei der Bank 50.000,- DM Kredit auf und speichert unter 
einem anderen Namen ein zweites Mal ab. Mit dem Hex-Editor von der 
PC Action-CD lädt man nun die entsprechenden zwei Spielstände ein 
(*.lvl) und verwendet den Befehl „compare”. Bereits die erste Fund- 
stelle sollte im Offset C???0 liegen. Ab der ersten markierten Stelle 
ändert man jetzt die folgenden 6 Byte (drei Blöcke/12 Stellen) in FFFF 
FFFF FFFF um. Schon hat man mehr als 280.000.000.000.000,- DM auf 
seinem Bankkonto. 

Wolfgang Stepanek 


Meat Puppet 


Die folgenden Codes müssen während des Spieles eingetippt werden: 


Silngesi >= 212.0 0% Volle Gesundheit 

"ingeste .. . Volle Energie 

"ingestw .. . Volle Munition 

“ingesta ‚ Alle Werte maximiert 

"ingesti . . Unverletzbarkeit 

"ingests ... . Scharfschützen-Cheat 

“dansmartbomb . Alle Gegner auf dem Bildschirm werden getötet 
TDOOM: u. n..easeae Explosionen 


Wenn man die folgenden Codes eintippt, bekommt man Nachrichten 
der Entwickler zu sehen: 


“parasite - "noisiv 

„artifact “azule 

jackal “bman 
ktyash "sevenjr 


Oliver Walk 


Alarmstufe Rot - Mission CD 
Gegenangriff 


Mit einem kleinen Trick ist es möglich, die vermißten Tesla-Panzer aus 
dem Gegenangriff auch in Multiplayerspielen zu bauen: 
Als erstes muß man die Mission „Zusammenstoß“ aus Gegenangriff 
starten. Als nächstes bricht man die Mission wieder ab und startet als 
dritten Schritt ein Geplänkel mit den Allierten. Wenn man jetzt das 
Radarstörgerät baut, sieht dies zwar immer noch genauso aus, ist aber 
einer von den gefürchteten Tesla-Panzern. 

Philipp Reugels 


Bleifuß Fun 


Die folgenden Cheatcodes müssen während des laufenden Spieles ein- 
gegeben werden: 


Alle gegnerischen Fahrzeuge sind kaputt 

Anderer Kamerawinkel 

. „Nur die Räder des eigenen Wagen werden angezeigt 
. Eigenartige Bildschirmeffekte 

. Man kann alle Autos fahren 

. Man kann alle Strecken fahren 

Der Wagen wird größer 


Stefan Nichter 


Postal 


Man muß, während man spielt, SHELLFEST eingeben, dann bekommt 


Florian Dvorski 


PC ACTION 12/37 


Earth 2140 und 
Mission CD 1 


Wenn einem gerade mitten in 
einer Offensive das Geld ausge- 
hen sollte und man dringend Ver- 
stärkung benötigt, kann man 
durch das Drücken der R-Taste 
einmal pro Karte Unterstützung 
bekommen. 


INSERENTENVERZEICHNIS 
PC ACTION 12/37 


„158 
„95, 175, 195 


Call and Play 
Andreas Janßen |C* Products 
Codemaster 
.66, 190, 225, 229, 
230, 255, 257, 258 


Birthright - 
The Gorgon’s 
Alliance 


Man kann sich während des Spiels 
Geld verschaffen, indem man F3 
drückt und SYNCASH (in Groß- 
buchstaben) eingibt, 

Florian Dvorski 


Creative Labs 
Cryo 
DSF. 
Eidos Interactive . 
Electronic Arts . 
Empire Interacive 


Games and More 
Gross Computer 
GT Interactive 
Guillemot. 


Grid Runner 


Falls Sie einmal wirklich fest- 

stecken sollten, können Sie mit 
diesen Levelcodes in den näch- 
sten Level weiterkommen: 
Nimbus . 


ME Sounds 
Media Piont 
Media Publishing . 
MicroProse 


Mission Studios 


Trepidaria 
Iris 
Lair 
Fortress . 


"Sven Kitschig 


Dark Colony 


Ein Money-Cheat für DARK 
COLONY: 
Zuerst lädt man einen Spielstand 
aus dem SAVE-Verzeichnis in 
einen HEX-Editor. An den Spei- 
cherstellen 20371 + 20372 setzt 
man die vorhandenen Werte auf 
FF. Jetzt sollte man genug Geld 
haben, um es mit jedem Gegner 
aufnehmen zu können. 

Reiner Buchholz 


Thrustmaster 
TopWare 
Ubi Soft 
Versand 99 


„237 
3, 36, 59, 203 


J 
1 
; 
; 


In Zusammenarbeit mit Jochen Mass! 
Per Full-Screen Video (von CD-ROM) 
kann man verfolgen, wie welche Kurven 
am besten angefahren werden, welche 
Gangart optimal ist, welche die besten 
Bremspunkte sind und vieles mehr. 
Außerdem: die besten Setups für alle 
Strecken, sowohl für Tastatur, Lenkrad 


als auch Joystick. 
DM 29,95 


unverbindl. Preisempfehlung 


Über 50 neue Szenarios zu dem Micro- 
Prose-Hit. Zu jedem Szenario gibt es 
technische Infos und eine Kurzbe- 
schreibung. Für alle „Civilization 2“- 
Fans etwas: historische Schlachten, 
ganze Kriege, Science-fiction und 
spannende Phantasiewelten. Ein Add- 
On für viele Stunden Spielspaß. 


DM 29,95 


unverbindl. Preisempfehlung 


100 neue Szenarios und damit wieder 
viele Stunden Spielspaß für alle Besit- 
zer von Siedler 2 (Vers.1.5) bietet „Die 
Besiedlung“. Über ein komfortables 
Menü können alle Levels installiert 
werden. Mit auf der CD-ROM: ein aus- 
führlicher Workshop mit erprobten 
Strategien und zahlreichen neuen 
Tips&Tricks. 


DM 29,95 


unverbindl, Preisempfehlung 


Deutschlands großer 
Fachverlag für Computer- cOomruU 
und Videospielemagazine 


Alles über PC-Spiele 
‚auf über 200 Seiten! 


jandvolle CD-ROM mit 


aktuellen Spieledemos wie z.B. 


Jedi Knight 
an 


wenn 6 pc- pin 
PC GAMES - das meistgekaufte PC- 
Spielemagazin - testet für Sie! Unsere 
Experten verraten Ihnen, welche PC- 
Spiele Ihr Geld wert sind und welche 
nicht. 


In Ausgabe 12/97: Tomb Raider 2 - gro- 
Ber Testbericht: alles über Lara Croft 
und ihr zweites Action-Abenteuer 


t und Galapaı ago sl 


Außerdem unter die Lupe genommen: 
Jedi Knight - ausführlicher Test zu Lu 
casArts’ neuester Star Wars-Epos 

Im Tips & Tricks-Teil: Komplettlösungen 
zu C&C 2, Dark Reign, Total Annihila- 
tion und Baphomets Fluch 2 


Auf CD-ROM: Jedi Knight, Internatio- 
nal Rally Championship, Galapagos. 


Der Preis? Sagenhafte 

9,90 DM monatlich für Heft 

und CD-ROM! 

Oder für 19,80 DM: PC GAMES PLUS 
inkl. einer Vollversion! 


Deutschlands großer 
Fachverlag für Computer- 
und Videospielemagazine, 


‚comzu 


JEDEN MONAT NEU IM ZEITSCHRIFTENHANDEL! 


HARDWARE XTRA [a Ey 


News 
Test: Microsoft SideWinder 
Precision Pro 
Test: Saitek PC dash 

ite 266 Test: Thrustmaster Formula 1 
Racing Wheel & Pedals 


Schwerpunktthema: 
Vergleichstest Soundkarten 


Schwerpunktthema: 
Vergleichstest 15 Zoll-Monitore 


Ein Start mit kleinen Schönheitsfehlern: So lautet 
die Erkenntnis aus der ersten HardwareXtra-Pro- 
duktion. Oder haben Sie etwa nicht bemerkt, daß 
sich im Bewertungskasten der Komplettsysteme un- 
berechtigerweise ein Merkmal namens „3D-Features” eingeschli- 
chen hat? Selbstverständlich hätte hier das im Extrakasten „Be- 
wertungskriterien” erläuterte Merkmal „Ergonomie” seinen 
wohlverdienten Platz finden sollen. Um Sie vor weiteren Verwir- 
rungen zu bewahren, haben wir uns deshalb noch intensiver mit 
aktueller PC-Hardware beschäftigt. Wohlklingende Soundkarten 
und 15 Zoll-Monitore lauten diesmal die Schwerpunktthemen. 
Garniert werden diese Artikel mit Controller-Einzeltests und 
heißen News-Meldungen. Eine taufrische Referenzliste wird Ih- 
nen im nächsten HardwareXtra den nötigen Durchblick für Ihre 
Weihnachts-Einkaufsplanung verschaffen. 
Viel Spaß wünscht Ihnen Ihr 
Thilo Bayer 


io Zoll-Monitore im Vergleich 
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Multiport Starlet LS 120 Superdisk 
Portabler Diskettenriese 


Von Multiport traf ein Laufwerk mit der neuen Laser-Servo-Technik 
(LS) in der Hardware-Redaktion ein. Nachdem im Diskettenmarkt seit 
Jahren die 3,5 Zoll-Magnetscheiben mit 1,44 MB Speicherkapazität 
den Ton angeben, haben PC-Anwender nun die Möglichkeit, ihre Daten 
auf 120 MB-Medien zu sichern. Das schönste dabei: LS 120-Laufwerke 
sind voll kompatibel zu den gewohnten 720 KB bzw. 1,44 MB Speicher- 
trägern und erreichen bei Lese- und Schreibvorgängen Datentransfer- 
raten bis zu 250 KB. Multiport legt dabei großen Wert auf den Mobi- 
litätsaspekt, weshalb das Laufwerk extern an jedem Parallelport zu be- 
treiben ist. Die Startdateien Ihres Rechners müssen dankenswerter- 
weise nicht mit zusätzlichen Treibern belastet werden: Gerät ange- 
schlossen, Software gestartet, und das Kopieren von Dateien kann sei- 
nen Lauf nehmen. 339,- DM für das Superdisk-Laufwerk sowie 25,- DM 
für ein Medium muß der Käufer für 

das attraktive Komplettpaket in- 

vestieren. 

Info: Multiport, Pr 
030-530410-41 


Superdisk-Lauf- 
werk arbeitet an 
Jedem Parallel- 
port. 


Turtle Beach Malibu Surround 64 
und Daytona PCI 


Schildkröten-Musik 


Neue Töne bei Turtle Beach. War der Soundkartenhersteller bisher eher 
für die Befriedigung höchster Musikeransprüche und sehr gute Midi- 
Qualität bekannt, kümmert er sich nun mit zwei neuen Karten mehr um 
die Belange der Spielergemeinde. Die angekündigten Hardware-Fea- 
tures der Malibu Surround in ISA-Architektur sind für einen Preis von 
249,- DM sehr beachtlich: 64-stimmige Polyphonie, Wavetable-Synthe- 
sizer mit 2 MB ROM, Kompatibilität mit SB Pro und General MIDI sowie 
ein eigenes Raumklangsystem lassen audiotechni- 
sche Höchstleistungen erahnen. Hier 
will sich die Daytona PCI für 299,- DM 
offensichtlich ebenfalls keine Blöße 
geben. Die PCI-Technik ermöglicht 
beispielsweise die Nutzung des 
Hauptspeichers für Wavetable- 
samples, während die Direct- 
Sound-Unterstützung die Wei- 
ji chen für die Spielezukunft 
stellt. Reine DOS-Spiele wer- 
den nicht unterstützt, Games in ei- 
ner DOS-Box können jedoch über 
den SB-Pro-Standard klanglich wie- 
dergegeben werden. 

. Info: Jacobi&White, 0531-125000 


Turtle Beach liefert neues 
Soundkartenfutter für PC- 
Spieler. 
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InterAct of Europe Jöllenbeck Sound Link 
Lautsprecher-Parade 


ger und fortgeschrittene auf den Markt. Die SV 806 SL-Satelliten sind 
im Miniaturformat designt und 
bieten dabei 2x2 Watt Effektivlei- 

stung an. Wer beengte Schreib- € = 
ben. Die größeren SV 808 SL-Kolle- = ( 

gen (39,95 DM) haben 2x2 WattLei- 

stung auf der Habenseite und sind Das Einsteigermodell 806 SL: 
ebenfalls nur lautstärkentechnisch platz- und geldbeutelschonend. 
der Käufer 2x15 Watt sowie eine 

Kopfhörerbuchse und getrennte 
Baß-/Höhenregler. Als High- 
End-Lautsprecher sind die SV 


tischverhältnisse hat oder Zusatz- 
zu regulieren. Voluminöser wird 
845 SL anzusehen: Für einen . A 


InterAct bringt einen ganzen Schwung neuer PC-Boxen für Audioeinstei- 
boxen benötigt, ist bei einem 

Preis von 34,95 DM gut aufgeho- 

es schon bei der SV 815 SL-Aus- 

führung: Für 69,95 DM erhält 

Preis von 119,- DM erhalten Sie 

2x15 Watt Effektivleistung, = s 
Baß-/Höheneinstellung sowie 

verschiedene 3D-Funktionen. 


Info: InterAct/Jöllenbeck, 
04287-1251-13 


High-End auf dem Schreibtisch: 
Klanggenuß mit dem 845 SL. 


Guillemot Maxi Sound 64 Dynamic 3D 
Sounds aus Frankreich 


Die Rundumerneuerung beim französischen Multimedia-Hersteller be- 
trifft zum Jahresende vor allem den Soundkartenbereich. Spieler sollten 
unter anderem der mit 249,- DM angesetzten Dynamic 3D gesteigertes 
Interesse entgegenbringen. Eine hardwarebasierte 64 Stimmen-Poly- 
phonie, Anschlußmöglichkeit für 4 Lautsprecher, Abmischung von Echt- 
zeiteffekten für Spiele, 4-Band-Equalizer sowie eine Wavetable-Synthi 
sind klangkräftige Argumente für das neue Guillemot-Produkt. Die Kom- 
patibilität zu allen wichtigen Standards wie Soundblaster, General MIDI 
oder DirectSound dokumentieren die universelle Einsetzbarkeit der Kar- 
te. Damit der Käufer nicht stundenlang an eigenen Soundeinstellungen 
basteln muß, werden Voreinstellungen für 50 Games gleich mitgeliefert. 
Einen Test der vielversprechenden Soundhardware finden Sie voraus- 
sichtlich im nächsten HardwareXtra-Teil. Info: Guillemot, 0211-338000 


>= San u ı 


Ein Mitglied der neuen Soundkarten- 
familie von Guillemot. 


MADE FOR GERMANY m 


‚Auf gut deutsch: Neue Shows, neue VJs, neue Musik. Täglich von 14 - 20 Uhr, music Teıevisıon 


Unverschlüsselt über Kabelanschluß der Deutschen Telekom. Gratisinformation unter 0130-0555 


Microsoft SideWinder Gamepad + 
Precision Pro 


Gewinnspiel 


Erneut haben Joystick-Fans die Chance, einen Stick aus der Micro- 
soft-Produktpalette zu gewinnen. Diesmal verlosen wir zusammen 
mit dem PC-Giganten 10 Precision Pro sowie 10 Gamepads. Ihr 
Daumen juckt schon beim Anblick des neuesten Sportspiels? Ihre 
Lieblingsbeschäftigung besteht darin, feindliche Flugzeuge durch 
Wolkengebirge zu hetzen? Dann sollten Sie sich schleunigst mit ei- 
ner Postkarte bewaffnen, „Precision Pro” oder „SideWinder Game- 
pad” draufschreiben und an nachstehende Adresse abschicken: 


Computec Verlag 


Stichwort: 
„Precision Pro” 
bzw. 
„SideWinder 
Gamepad” 


Roonstraße 21 
90429 Nürnberg 


Die eingehenden Postkar- 
ten verwahren wir selbst- 
verständlich sorgfältig und 
ermitteln im Dezember die 
glücklichen Gewinner. Die- 
se werden anschließend 
von uns schriftlich benach- 
richtigt. Der Rechtsweg ist 
dabei wie immer ausge- 
schlossen. 


News aus der Hardwarewelt 
Kurzmeldungen 


KETGUTTTENTENE Update bei Seitz System Service: Der in der letz- 


ten Ausgabe vorgestellte PC „Explosion 3Dx” wird nun (steckplatzscho- 
nend) mit einer Apocalypse 5D, einer nochmals schnelleren IBM 4,3 
GByte-Festplatte sowie Corel Draw 7 ausgeliefert. 

Info: 0711-990-5314. 

SEELEN Aztech bringt eine neue, 128-stimmige PCI-Soundkarte auf 
den Markt. Die PCI-128 Wave ist zu DirectSound kompatibel und kommt 
mit der Downloadable Sounds-Technik zurecht, die eine verbesserte 
Musikausgabe bei entsprechend programmierten Spielen verspricht. 
Info: 0421-162560. 

Die wiederbeschreibbare CD kommt langsam in Mode. 
Laufwerke mit der RW-Technik kommen unter anderem von Hewlett 
Packard (HP SureStore CD-Writer Plus 7100) und Verbatim/Mitsubishi 
(CD-RW 2x2x6). Beide Laufwerke sind in der Lage, Daten in 6-facher 
Geschwindigkeit zu lesen und in 2-facher zu schreiben. Außerdem 
können Sie auch normale CD-R-Scheiben mit den Brennern erstellen. 
Info: 07031-140 (HP), 06196-90010 (Verbatim). 
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VideoLogic Apocaplyse 5D (Sonic) 
Platinengedrängel 


VideoLogic tritt mit der Apocalypse 5D in den 
Markt der High-End-Kombikarten ein. Als 
2D-Chip fungiert der brandneue 
ET6100, der 1024x768 Bild- 
punkte in 24 Bit Farb- 
tiefe mit 85 Hz 


Bildwie- 
derhol- 
frequenz 
darstellen 


kann, als 3D-Teil 
der bewährte Power- 
VR-Chip PCX2 von NEC. In 
der 6 MB-Version (2 MB 
ET6100, 4 MB PCX2) wird die 5D für 
499,- DM angeboten und hat ein 
dickes Spielepaket im Schlepptau. 
Wer PCI-Steckplätze sparen und da- 
bei nicht auf Qualität verzichten will, 

kann auch gleich die 5D Sonic in seinen Rechner einbauen. Zusätzlich 
zu den beiden Grafikchips hat VideoLogic noch den Agogo-XP-Chip von 
ESS auf die Platine integriert, so daß der Käufer über den Sound der 
SonicStorm und die Grafikmöglichkeiten der normalen 5D verfügt. Für 
599,- DM ist dieses PCI-Paket ab November erhältlich, für die Apoca- 
Iypse 3Dx zahlt der Kunde momentan nur noch 279,- DM. 

Info: VideoLogic, 06103-93-4714 


Teac CD-Brenner CD-R55S 
Scheibenturbo 


Der qualitativ hochwertige CD-ROM- 
Brenner R50S von Teac wird von ei- 
nem leistungsstarken Nachfolge- 
modell abgelöst. Der CD-R55S 
ermöglicht es dem Anwender 

dabei, mit 12-facher Ge- 
schwindigkeit Lesevorgänge 
und 4-facher Geschwindig- 
keit Schreibarbeiten 
durchzuführen. Besitzer 
von langsamen CD- 
ROM-Laufwerken mit 
Brenner-Ambitio- 
nen können sich 
das neue Teac- 
Produkt deshalb als Ein- 
zellösung zulegen, ohne dabei 
auf ausreichende Leseleistung für andere 
Zwecke verzichten zu müssen. Damit beim Beschrei- 
ben der Rohlinge keine Informationen auf den Datenfriedhof wandern, 
hat das Laufwerk einen integrierten Cache von einem Megabyte. Ohne 
entsprechende Software ist aber der beste CD-Brenner nur die Hälfte 
wert. Aus diesem Grunde liegt dem Gesamtpaket mit dem WinOnCD von 
Cequadrat eine bewährte Software bei, die zu den wichtigsten CD-For- 
maten kompatibel ist. Der CD-R55S kostet 1.099,- DM und ist seit Okto- 
ber im Handel erhältlich. 

Info: Teac, 0611-715855 


Der neue 
Teac-Bren- 

ner: schnell 
bei Lese- und 
Schreibvorgän- 
gen. 


www.dsf.de 
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ANALOG - JOYSTICK 


Microsoft SideWinder Precision Pro 


PRÄZISIONSARBEIT 


Für November angekündigt, wurde der Preci- 
sion Pro aus dem Hause Microsoft schon im 
goldenen Oktober bei einigen PC-Händlern 
gesichtet. Die HardwareXtra-Redaktion 


überprüfte, was der von den 

Kräften seines Force Feed- [gggHartwar 
back-Kollegen befreite Joy- HIRa 
stick im Vergleich zur Konkur- AWARD 
renz zu bieten hat. 


größten Pluspunkte sam- 
melt der Precision Pro beim 
Design. Die ganze Stick- 
Konstruktion ist wesentlich 
massiver ausgefallen, die 
Feuerknöpfe sind bedie- 
nungsfreundlicher ange- 
bracht, und der eigentliche 
Griff liegt einfach genial in 
der - rechten - Hand. 
Linkshänder können den 
Stick leider nicht mehr ver- 
wenden, weshalb diese 


Der neue SideWinder 


allein: Nach dem heiß er- 

warteten FF Pro kommt nun 
mit dem Precision der offizielle 
Nachfolger zum Referenz-Stick 3D 
Pro. Gegenüber dem mit Elektro- 
motoren versehenen Controller 
sieht der neue Microsoft-Joystick 


F: SideWinder kommt selten 


wesentlich schlanker aus und 
macht sich damit nicht unnötig 
auf dem Schreibtisch breit. Altbe- 
kannt und - bewährt ist die digi- 
tal-optische Technik sowie die Ro- 
tationsachse des Precision. 
Frühere Kalibrationsexzesse sind 
zumindest unter Windows 95 hin- 


sieht seinem Force Feed- 
back-Pendant sehr 
ähnlich. Das 

bauchige 


Seitenteil 
für die Elektro- 
motoren hat man sich 


264] des Gamepads relativ schwergängig ist. 


fällig, in einer DOS-Box emuliert 
die Software notfalls auch einen 
CH Flighstick Pro oder einen 
Thrustmaster Joystick. 


[Tele] Eitetngen | Diagnose | 
rück Sid Taste ad dem SideWinden Precision Pr, de Sie 
Vrln nechen. 


Wenn di Taste dar m Bd hc, uk ie ch. 


Joystick-Kosmetik 

Gegenüber dem 3D Pro hat sich 
unter anderem die Zahl und An- 
ordnung der Funktionsknöpfe po- 
sitiv verändert. Mit Hilfe eines 
Umschalters können die acht Feu- 
erknöpfe jetzt doppelt belegt 
werden, außerdem läßt sich nun 
der Schubregler stufenlos vari- 
jeren. Der Coolie-Hat ist dagegen 
wie beim Vorgängermodell etwas 
schwammig ausgefallen. Die 


L&] ee | 
Die Test-Software unter Windows 
95 prüft die Funktionsfähigkeit 
des Precision Pro. 


DIGITAL-KOLLEGEN 


oO 

Die SideWinder-Kollektion 
1l von Microsoft komplettiert 
das digitale Gamepad, mit 
dessen Hilfe Sie unter anderem in ande- 
re sportspielerische Sphären aufstei- 
gen können. Der Clou an der Sache: 
Jedes Eingabegerät hat einen eige- 
nen Gameport, an den sich USB- 
ähnlich bis zu drei weitere Gamepads anhän- 
gen lassen. Auf diese Weise können Sie mit 
vier Spielern an einem Rechner NHL 98-Parties 
veranstalten. Sie sollten jedoch einen gestähl- 
ten Spieledaumen besitzen, da das Steuerkreuz 


Trotz langer 
Leitung das ultima- 
tive Sportspieleer- 
lebnis: vier Pads in 
einer Reihe. 
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weiterhin zum 3D Pro greifen soll- 
ten (solange dieser noch erhält- 
lich ist). Erste Flugversuche mit 
Shadows of the Empire und De- 
scent 2 dokumentierten die Griff- 
Fertigkeit und Spielfreude des 
Precision Pro jedenfalls ein- 
drucksvoll. Butterweiche Flugbe- 
Wegungen waren genauso pro- 
blemlos zu bewältigen wie ner- 
venzerfetzende 90 Grad-Turns. 
Zusammen mit dem FF Pro und 
dem Precision wird die Game De- 
vice Software in der Version 2.0 
ausgeliefert. Für 30 aktuelle und 
etwas angestaubte Spiele werden 
hier Tastenkonfigurationen zur 
Verfügung gestellt, die einfach 
vor dem Start eingeladen werden 
und dann im Game aktiv sind. Ei- 
gene Programmierversuche stel- 
len mit der intuitiven Software 
kein Problem dar: Selbst kompli- 
ziertere Tastenabfolgen sind auch 
ohne Informatik-Studium schnell 
ausgetüftelt und den jeweiligen 
Funktionstasten zugewiesen. 


Fazit 
Schon so mancher Hard- oder 
Softwarehersteller hat sich beim 


beim Precision Pro aber 
sparen können. 


Konzipieren eines Nachfolgers für 
ein Referenzprodukt verzettelt. 
Glücklicherweise haben es die In- 
genieure bei Microsoft geschafft, 
die altbewährten Tugenden des 
3D Pro zu übernehmen und dabei 
offensichtliche Kritikpunkte zu 
verbessern. Ob sich ein Umstieg 
für Besitzer des 3D Pro so ohne 
weiteres lohnt, ist angesichts des 
knackigen Preises von knapp 
180,- DM eher eine Geldfrage. 
Neukäufer können jedenfalls be- 
denkenlos zugreifen und zukünf- 
tigen Luftschlachten gelassen 
entgegensehen. 


Stärken: 
+ ergonomisches Design 
+ ausgereifte Technik 


Schwächen: 
- DOS-Kompatibilität 
- nur für Rechtshänder 


Ausstattung: 
Softwarequalität: 
Technik: 


gut 
sehr gut 
sehr gut 


sehr gut 


SPIELE-CONTROLLER ky=ud 


Saitek PC dash 


SPIELE -KLAVIER 


Der Markt für PC-Eingabegeräte kommt in 
Schwung. Nach Auslieferung der ersten Force 
Feedback-Joysticks durch CH und Microsoft 


erfreut Saitek nun tastaturgeplagte Spieler 


mit dem PC dash. 


ie sind es leid, Games mit 
Sonsocn Keyboard-Bele- 

gungen nur durch Verkno- 
tungen vernünftig spielen zu kön- 
nen? Die Rechnungen Ihres Haus- 
arztes für Sehnenscheidenentzün- 
dungen und Fingerarthrose neh- 
men astronomische Ausmaße an? 
Dann hat der Joystick-Spezialist 
Saitek mit dem Spielewaschbrett 
PC dash vielleicht die Lösung für 
Ihre Probleme. Vorbei sind die 
Zeiten des Neukonfigurierens von 
Spielen oder Amnesie-Erschei- 
nungen bei unfreiwilligen Tasten- 
verwechslungen: Die Visualisie- 
rung der möglichen Knopfaktio- 
nen ist besonders für Einsteiger 
eine echte Erleichterung. Der 
Controller wird dabei einfach zwi- 


— j 
Mit der beigelegten Software 
stellen Schablonen im Eigenbau 
kein Problem dar. 


[0] 


ar Saiten 


schen Tastatur und PC geklemmt: 
Besitzer von PS/2-Keyboards sind 


ohne Zusatzkabel dashbereit, 
normale Tastenartisten müssen 
noch zwei beigelegte Über- 
brückungskabel anstöpseln. Mit 
Hilfe der im Karton befindlichen 
CD installieren Sie problemlos die 
Software und sind nun unter 
Win95 sowie (echtem) DOS ein- 
satzbereit. Zwei Möglichkeiten 
stehen zur Schablonenaktivierung 
zur Verfügung. Bei der Barcode- 
Lösung legen Sie die Spielekarte 
ein und bewegen den Codeleser 
mit einer konstanten Geschwin- 
digkeit von links nach rechts. In 
diesem Fall dokumentiert ein 
Piepser sowie eine LED-Lichter- 
kette den Erfolg oder Mißerfolg 
der Scanneraktion. Alternativ da- 
zu können Sie die beigepackten 


SCHABLONENVORSCHAU 


1 


Ein Controller wie der PC dash lebt selbstverständlich von 
der Unterstützung durch geeignete Spiele. Neben den zwölf 
beigelegten Karten sind schon die nächsten Titel angekün- 


digt, die spezielle Schablonen in ihren Packungen verbergen werden. 


- Demonworld (Ikarion) 
- EF 2000 II (DID) 

- Falcon 4 (MicroProse) 

- Half-Life (Sierra) 
-H.E.D.Z (Hasbro) 

War (Bomico) 

- Rising Lands (Microids) 
-Tomb Raider 2 (Eidos) 


Das neue Spiele- 
instrument von 
Saitek wird unter 
anderem mit einer 
Incubation- und einer Tomb 
Raider-Schablone ausgeliefert. 


Schablonen aber auch über die 
mitgelieferte Software unter DOS 
oder Windows 95 installieren. 


Tastentechnik 

35 berührungssensitive Knöpfe 
warten darauf, für geeignete 
Spiele zum Leben erweckt zu wer- 
den. Darüber hinaus befindet sich 
ein Steuerkreuz sowie Feuerknöp- 
fe und eine Umschalttaste auf 
dem PC dash. Zu Beginn ist der 
fehlende Druckpunkt der Tasten 
etwas ungewohnt, auch der beige- 
packte Plastikaufsatz lindert die- 
sen Umstand nur geringfügig - 
nach einer gewissen Umstellungs- 
zeit ist die fehlende Rückmeldung 
aber zu verschmerzen. Die Extra- 
knöpfe und das Steuerkreuz sind 
eher als Zusatz-Gimmick anzuse- 
hen, denn der PC dash will und 
kann Eingabegeräte wie Maus 
oder Joystick kaum ersetzen, son- 
dern soll als Co-Pilot zu den ge- 
nannten Eingabegeräten das Be- 
fehleklimpern vereinfachen. 


Schablonenspiele 

Prädestiniert sind natürlich Spiele 
mit mannigfaltigen Tastaturbele- 
gungen wie Flug- bzw. Rennsimu- 
lationen, Actionkracher oder Echt- 
zeitstrategie-Titel. Einsteiger wer- 
den den schnelleren Spieleinstieg 
dankbar registrieren, Profis mit 


flinken Fingern und jah- 
relanger Erfahrung zie- 
hen unter Umständen 
das althergebrachte Key- 
board aufgrund der 
Druckpunkttechnik vor. 
Der dash-Schachtel lie- 
gen zwölf Schablonen 
bei, die so bekannte Titel 
wie Schleichfahrt, Tomb 
Raider, MDK oder Com- 
mand&Conquer mit Ta- 
stenbelegungen versorgen. Ein 
Praxistest mit Incubation und C&C 
konnte insofern überzeugen, daß 
einige häufig benötigte Komman- 
dos sinnvollerweise direkt über 
das Brett aktiviert werden konn- 
ten. Schablonennachschub ist 
über mehrere Kanäle gesichert: 
Sie können Eigenkreationen mit 
dem einfach zu bedienenden Edi- 
tor erstellen und ausdrucken, im 
Internet Ausschau halten (u.a. auf 
der Saitek-Homepage), in Spiele- 
magazinen blättern oder (zukünf- 
tig) im Spiel direkte Konfiguratio- 
nen vornehmen. 


Fazit 

Für 149,- DM erhält der Vielspie- 
ler eine sinnvolle Ergänzung zu 
den üblichen Eingabemedien, Die 
vollständige Kompatibilität zu 
DOS und Win95 sichert ein breites 
Einsatzspektrum im Spielebe- 


reich, auch die Schablonenversor- 
gung ist gesichert. Besonders für 
Einsteiger stellt der PC dash eine 
sehr gute Innovation auf dem 
Markt der Spiele-Controller dar. 


Stärken: 
+ universell einsetzbar 

+ breite Spieleunterstützung 
+ einsteigerfreundlich 


Schwächen: 
- fehlender Druckpunkt 


Ausstattung: 
Softwarequalität: 
Technik: 


Gesamturteil: 


Kia 12/97 Mm reonnes 


LENKRAD-SYTSTEM 


Thrustmaster, 


Die Zeit 
der Hard- 
ware-Se- 
quels ist 
eingeläutet. 
Nach Micro- 
soft schickt sich 
nun Controller- 
Spezialist Thrustma- 
ster mit dem Formula 
1 Wheel an, das haus- 
eigene Referenzgerät 
Formula T2 noch zu 
übertrumpfen. 


eim bloßen Anblick von For- 
= mel 1-Renngeschossen be- 

kommen Sie feuchte Hand- 
flächen? Sie legen sich im Fern- 
sehsessel instinktiv quer, wenn 
Schumi in Monaco eine Haarna- 
delkurve mit überhöhter Ge- 
schwindigkeit anfährt? Dann 
gehören Sie mit einiger Sicherheit 
zur Zielgruppe von PC-Lenkradher- 
stellern und verfolgen ungeduldig 
die spärlichen Neuerscheinungen 
in diesem Controllerbereich. 
Thrustmaster hat jedenfalls ein 
Einsehen mit den F1-Freaks und 
bietet seit Oktober das Formula 1 
Lenkrad-System an - damit auch 
alles seine Ordnung hat, wurde es 
von der FIA (Formula One Admini- 
stration Limited) abgesegnet. 
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Vollgas-Hardware 

Angeschlossen wird das Formula 
1-Gebilde mit Hilfe eines Y-Kabels, 
das Pedale und Lenkrad zusammen 
an den Gameport des Rechners 
bugsiert. Die Verkabelung kann 
sich abhängig vom Stellplatz des 
Rechners und des Schreibtisch-De- 
signs unter Umständen als pro- 
blematisch erweisen - eine länge- 
re Verbindungsleitung hätte die- 
ses Manko sicherlich aus der Welt 
geschafft. Die Verwendung einer 
speziellen Gamecard ist auf jeden 
Fall anzuraten, da diese meist ei- 
nen Geschwindigkeitsregler besitzt 
und Spiele somit optimal an die 
Taktfrequenz des PC angepaßt wer- 
den können. Beim Thema Stand- 
festigkeit sammelt das neue 
Thrustmaster-Produkt wesentliche 
Pluspunkte gegenüber den Vor- 
gängerversionen: Sowohl die Ver- 
schraubung des Lenkrades an der 
Tischplatte als auch die Trittfe- 
stigkeit der Pedale konnten die ge- 
strengen F1-Kontrolleure aus der 
Spieleredaktion nach ersten Här- 
tetests überzeugen. Selbst die 
softwareseitige Installation funk- 


tionierte auf Anhieb, 
so daß praktischen 
Fahrfreuden mit 
dem Klassiker 
Grand Prix 2 von 
MicroProse nichts 
mehr im Wege 
stand. 


Fahranleitung 
Die beiliegende Do- 
kumentation erläutert 
Fahranfängern recht 
geduldig die Instal- 
lation und besitzt 
dankenswerter- 
weise ein 
(englisch- 
sprachi- 
ges) Bei- 
blatt für die 
Lenkrad-Kalibrierung in 
speziellen Spielen. Die Angaben für 
Grand Prix 2 von MicroProse wiesen 
jedoch prompt einen kleinen Bug bei 
der Einstellung von Beschleuni- 
gungs- und Bremsmanövern auf. Ist 
die Controller-Konfiguration über- 
standen und abgespeichert, stehen 
Sie auch schon im Starterfeld für 
den Grand Prix Ihrer Wahl. Gas- und 
Bremspedale überstehen wie ein 
Sturm in der Brandung alle Anfein- 
dungen durch den PC-Fahrer, wobei 
sich die Bremse durch den einge- 
bauten Druckpunkt besonders echt 
verhält, Hardcore-Fahrer werden sich 
an der butterweich zu bedienenden 
Tipp-Gangschaltung erfreuen, die 
ein sehr realistisches Fahrgefühl ver- 
mittelt. Das einhändige Lenken bei 
gleichzeitiger manueller Schaltung 
sollten sich jedoch nur gestandene 
Simulationsfreaks zutrauen. Der 
recht knackig eingestellte Lenkrad- 
widerstand ist mit Sicherheit nichts 
für zartbesaitete Naturen - F1-Spar- 
geltarzane werden sich bei einarmi- 
ger Steuerung so manche Schulter- 
verkrampfung einhandeln. Die Lö- 
sung: Bei der Kalibrierung legen Sie 
die Gangschaltung auf die beiden 
Knöpfe am Lenkrad und können 
dann bequem schalten und walten. 


OLGER 


Fazit 

Thrustmaster hat mit seiner Neu- 
entwicklung die Meßlatte für die 
Lenkrad-Konkurrenz sehr hoch 
angesetzt. Hochgeschwindigkeits- 
Fanatiker werden die Investition 
von 289,- DM für das Formula 1 
wohl kaum lange Zeit aufschie- 
ben, weniger geübte Pedalisten 
können auch auf die preisgünsti- 
geren Modelle T2 (239,- DM) oder 
das pedallose Grand Prix 1 (149,- 
DM) zurückgreifen. Mit dem Mo- 
tor Sport GT hat der Joystick-Ve- 
teran darüber hinaus eine Force 
Feedback-Variante in der Mache, 
die aber erst nächstes Jahr er- 
scheinen wird. Informationen er- 
halten Sie unter 08161-871093, 


asssoooo | 
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Ein gesondertes Thrustmaster-Pa- 
nel erlaubt das Kalibrieren und Te- 
sten der Einstellungen. 


Stärken: 
+ breite Spieleunterstützung 
+ sehr guter Support 
+ ausgereifte Technik 


Schwächen: 
- Verkabelung teilweise 
problematisch 


Ausstattung: 
Softwarequalität: 
Technik: 


gut 
sehr gut 


sehr gut 


Gesamturteil: sehr gut 
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TESTE® 


a. 


Lang 


ren die Presseabteilungen der Soundkartenhersteller 


zur Untätigkeit verdammt. 3D-Features und erschwingliche Wave- 
table-Technologien sorgen momentan jedoch für Aufbruchstim- 
mung. Ob der Spieler von diesen Entwicklungen profitieren kann, 
zeigt der Vergleich aktueller FM- und Wavetable-Soundkarten. 


as Schmankerl eines ausge- 
D reiften Spiels sind wunder- 

bar digitalisierte Samples 
und wohlklingende Musikstücke 
als CD-Audio oder im Midi-For- 
mat. Doch was nützen die An- 
strengungen der Heerscharen von 
Soundprogrammierern, die in 
mühevoller Kleinarbeit die klang- 
liche Qualität des neuesten Spie- 
lehits sicherstellen, wenn der 
Zocker daheim nur eine schram- 
melige Soundplatine sein eigen 
nennt? Die Zeiten eines einfachen 
Soundblaster-Clones sind jeden- 
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falls vorbei - dies hat sogar Crea- 
tive Labs erkannt und propagiert 
das Upgrade auf die AWE 64. 


Von Samples und MIDI 

Wenn Sie Effekte wie Laserschüs- 
se oder aufheulende Motoren im 
Spiel hören, dann schlummern 
diese Sounds als digitalisierte 
Samples auf Ihrer Festplatte oder 
der Spiele-CD. Die Wiedergabe- 
qualität auf Soundkartenseite 
hängt dabei vom DA-Wandler und 
meist von der SB-Kompatibilität 
ab. Die einzigen Karten im Test 


mit einem Kompatibilitätsgrad 
oberhalb SB Pro (8 Bit in Stereo) 
sind die von Creative Labs. Sinn- 
voll sind Samples mit 16 Bit in 
Stereoausführung, z. B. bei Spiel- 
effekten; bei Sprachausgabe 
genügen normalerweise 8 Bit 
Stereo, die von jedem Objekt im 
Testfeld durch die SB Pro-Unter- 
stützung geliefert werden. Musi- 
kalische Freuden sind demge- 
genüber nicht nur vom Soundbla- 
ster-Standard, sondern bei ent- 
sprechend programmierten Spie- 
len auch von der MIDI-Qualität 


der Klangkünstler abhängig. Ein 
Soundtrack im CD-Audio-Format 
klingt bei den meisten Karten zu- 
mindest ähnlich. Ganz anders 
sieht die Sache schon bei MIDI- 
Musikstücken aus: Zwischen der 
Ausgabe über einen FM-Synthesi- 
zer und einem Wavetable-Kandi- 
daten liegen normalerweise 
Klangwelten. Selbstverständlich 
ist Wavetable nicht gleich Wave- 
table: Obwohl die MIDI-Stücke 
gleich programmiert sind, klin- 
gen sie je nach Soundkarte mit- 
unter sehr unterschiedlich. Syn- 
thi-Qualität, Speicher-Ausstat- 
tung oder Effektprozessoren sind 
für diese hörbaren Abweichungen 
verantwortlich. Je umfangreicher 
sich dabei z. B. der Sample-RAM 
der Karten präsentiert, desto 
längere oder variantenreichere 
Musikstücke sind im Spiel dar- 


SOUNDKARTEN MEET Senn 


FAZIT 


©; ES —_ 

Kaufempfehlungen bei Soundkarten sind abhängig vom 

Nutzungsbereich der Krawallplatinen und damit indirekt 

auch vom Preisniveau. Wer keinen größeren Wert auf 
opulente MIDI-Klangeinlagen legt und für 100,- DM anständige 
Spieleunterstützung verlangt, ist bei der Base 1 von Terratec oder 
der Miss Melody von Elito gut aufgehoben. MIDI-Aufsteiger mit 
schmalem Geldbeutel finden bei der Base 64 von Terratec oder der 
VideoLogic-PCI-Entwicklung SonicStorm eine wohlklingende Karten- 
heimat. Soundfreaks auf der Suche nach einem optimalen Weih- 
nachtsgeschenk sollten sich auf alle Fälle den Testsieger Home Stu- 
dio 2 von Guillemot genauer anhören - echte Musiker sind dagegen 


: Sound System Basel Sound Controller 

: AD1815/6 Playback (530) 

15_16w95. dw 

52.00.0104 "4.02.0104" Beta Retail 
11/04/96 07:19:28 56672 bytes 
15_16w95.dev, 15_16w95.vxd( 4- 4-1997) 


: Thrustliaster Formula Pro w/combined pedals 
: 0x00000006 Joystick is present 


74 : Default 

3370 

t1:c | [tnaetive Display Antries in Registry $ 
tue 2 Super-VCA 

ture : tramebut. dev 

t1:e : Deutsch: STB Nitro 3D, mit STB Vision 95 

3976 


: stbvisn. dev 
= #3 


momentan mit der EWS64 XL am besten beraten. 


stellbar. Hierzu lädt man vor dem 
Start ein zusätzliches Instrumen- 
tenset in den Speicher, auf den 
das Programm dann zurückgrei- 
fen kann. 


Klangpraxis 

Bevor sich Ihre Neuerwerbung zu 
klanglichen Höhen aufschwingen 
kann, ist zuerst einmal die In- 
stallation zu bewältigen. Obwohl 
die meisten Soundkarten noch in 
der ISA-Ausführung zusammen- 
gelötet werden, zeichnet sich 
doch der Trend zum PCI-Bus ab - 
diese Entwicklung geht Hand in 
Hand mit den Intel-Plänen zur 
schrittweisen Ablösung der ISA- 
Architektur. Karte eingesteckt, 


Rechner gebootet, Auto-Erken- 
nung überstanden, CD eingelegt, 
und schon ist die Karte einsatz- 
bereit. Daß diese schöne Hard- 
ware-Welt mitunter nur Wunsch- 
denken der Hersteller ist, weiß 
die Redaktion nach der Installa- 
tion der dritten Soundkarte im 
Testrechner nur zu gut. Auf ei- 
nem PC-System im jungfräuli- 
chen Zustand stellt die 
Plug&Play-Installation meist 
kein Problem dar, sofern Sie 
nicht gerade schon eine Sound- 
oder eine Framegrabber-Karte in 
die Mainboardniederungen ge- 
steckt haben. Ein treibergeplag- 
tes Windows 95 errichtet jedoch 
größere Hürden für die Installa- 


: 83. dev 


Inactive Sound Entries in Registry, 


So sehen geregelte Soundverhältnisse in ihrer Win95-Umgebung aus. 


tion: Finden Sie nach der Autoer- 
kennung gelb gekennzeichnete 
Ausrufezeichen in Ihrem Gerä- 
temanager, hilft meist nur das 
schrittweise Entfernen dieser 
Einträge und eine manuelle In- 
stallation direkt von der mitge- 
lieferten Hersteller-CD. Bei um- 
fangreichen Ressourcenbelegun- 
gen ist es sinnvoll, sich alle be- 
legten IRQ- und I/O-Belegungen 
aufzuschreiben, um mögliche 
Konflikte schon im Vorfeld aus- 
zuschließen. Falls dies von Her- 


stellerseite noch nicht gesche- 
hen ist, sollten die CD-ROM- 
Schnittstelle sowie der interne 
Verstärker per Jumper abgeschal- 
tet werden - nur noch wenige 
prähistorische CD-ROM-Laufwer- 
ke benötigen eine Soundkarte 
als IDE-Lieferant, und der Ver- 
stärker ist meist von dürftiger 
Qualität. Wollen Sie Musik direkt 
von CD spielen, ist der korrekte 
Anschluß zwischen CD-ROM und 
Soundkarte durch ein entspre- 
chendes Audiokabel wichtig. 


TECHNIK -ABC 


[e) 
‚AD/DA-Wandler: Analoge Signale von einem Plattenspieler oder 
Kassetten-Rekorder werden vom AD-Wandler der Soundkarte in 

ein digitales Datenformat umgewandelt, während der DA-Wand- 
ler aus digitalisierten Klängen wiederum analoge Päckchen schnürt. 

Dezibel: Der Krawall, den Sie mit Ihrer Soundkarte und den angeschlosse- 

nen Boxen zur Verärgerung des Nachbarn veranstalten können, wird in De- 

zibel gemessen. 

DirectSound: Als Bestandteil des Schnittstellenpakets DirectX sorgt Direct 

Sound für das Abspielen und Abmixen von Klangdateien unter Windows 95. 

Spiele mit DirectSound-Unterstützung sind bisher leider noch eher Mangelware. 

DLS: Steht für Downloadable Sounds und wurde von der MIDI Manufacturers 

Association als neuer Standard für die Zukunft ins Leben gerufen. Spiele- 

programmierer haben dadurch die Möglichkeit, MIDI-Klänge zu program- 

mieren, die automatisch in das RAM der Karte oder des PCs geladen werden. 

Frequenzgang: Die Klangqualität einer Soundkarte läßt sich unter ande- 

rem durch Frequenzgang-Messungen ermitteln. Unrühmliche Angewohn- 

heiten wie das Abschwächen oder Verstärken von Höhen- bzw. Baßberei- 
chen lassen sich hiermit entlarven. 

Full Duplex: Dieses Feature bezeichnet die Möglichkeit der Karte, Sounds 

gleichzeitig abzuspielen und aufzunehmen. Hobby-Musiker und Internet- 

Phone-Freaks werden dadurch gleichermaßen beglückt. 

General MIDI: Ein weit verbeiteter MIDI-Standard, der mittlerweile von 

vielen Spielen direkt angesprochen wird. Durch eine feste Kodierung ver- 

schiedener Instrumente wird die Programmierung für Spielehersteller we- 
sentlich vereinfacht. 


FM-Synthese: Im Vergleich zur qualitativ hochwertigeren und entspre- 
chend hochpreisigeren Wavetable-Variante läßt die Frequenz Modulation 
lediglich die Erzeugung künstlicher Instrumentenklänge zu. 

MIDI: Die Standardschnittstelle Musical Instruments Digital Interface sorgt 
für den reibungslosen Austausch von Musikdateien zwischen PC und MIDI- 
Hardware. Ein typischer MIDI-Befehl enthält Angaben über Länge, Laut- 
stärke und Höhe des zu spielenden Tons. 

MPU-401: PC-Musik-Pionier Roland entwickelte dieses Hardware-Interface 
zum standardisierten Transport von MIDI-Dateien. 

Polyphonie: Die Anzahl der gleichzeitig darstellbaren Stimmen wird durch 
die Polyphonie beschrieben. Manche Karten besitzen hier eine gemischte 
hard- und softwaremäßige Lösung zum Abspielen der MIDI-Töne. 
Samplingrate: Auf neueren Soundkarten befinden sich AD-Wandler, die bis 
zu 55,200 mal pro Sekunde das eingehende Analog-Signal abtasten und 
für eine entsprechend hohe digitale Signalqualität sorgen. 

Sound Blaster: Bei DOS-Spielen bleibt dieser Quasi-Standard von Creative 
Labs praktisch unverzichtbar - Karten wie die Monster Sound haben es 
durch ihre ausschließliche Win95-Kompatibilität entsprechend schwer. 
SP/DIF: Sony/Philips Digital Interface steht für die Schnittstelle zur Über- 
tragung digitaler Audiodateien bei CD-Playern oder DAT-Recordern. 
Wavetable-Synthese: Im Gegensatz zur FM-Synthese, bei der Sinuswellen 
zur Erzeugung instrumentaler Klänge moduliert werden, kommen die im 
ROM der Soundkarte enthaltenen Instrumenten-Samples bei MIDI-Dateien 
zum Einsatz. Unterschiedliche Abspielgeschwindigkeiten erlauben dabei ei- 
ne Variation der Tonhöhen. 
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Neben der Base 1 von Terratec ist 
die Gold 3D von Anubis die einzige 
Karte mit FM-Synthesizer im Test. 
Dem ahnungslosen Tester fällt beim 
Öffnen des Kartons ein Handbuch 
entgegen, das in die Kategorie 
„China-Übersetzung” fällt. Die Zei- 
ten drolliger Dokumentationen sind 
angesichts der dargebotenen Mei- 
lensteine der Übersetzungskunst 
wohl doch noch nicht vorüber, Die 


Anubis 


Die zweite Anubiskarte zeigt sich 
schon rein optisch von einer ande- 
ren Seite: Immerhin drei Audiochips 
werkeln auf der Platine, um dem 
I, Hörer das Lauschen schmackhaft 
® zu machen. Dem Karton entnimmt 
„ man ein vernünftiges Handbuch 
2, sowie einen vergoldeten Klinken- 
nch-Stecker - ein Audiokabel 
S findet man leider nicht vor. Eine 

hardwaretechnische Besonderheit 


VEREIN NET-| 
Brain 
Ex 


Aztech gibt sich mit dem neuesten 
64 Stimmen-Standard nicht zufrie- 
den und beglückt die Soundkarten- 
Fangemeinde deshalb gleich mit 96 
Stimmen. Hardwareseitig liefert die 
Basic Engine des Wavetable-Synthis 
32 Stimmen, bei den restlichen 64 
kommt die Software der Enhanced 
Engine ins Spiel, Die Installation 
gelang nach einigen CD-Jockey-Ein- 
lagen auf Anhieb, nur die für DOS- 


3D-SOUND 


Alles in 3D: Ob Bild- oder Tongenüsse, 3D sollte es heutzuta- 
ge schon sein. Modewörter bringen es aber leider mit sich, 
schnell geboren zu werden, aber nur schwer erklärbar zu 
sein. Hinter 3D-Sound verbergen sich verschiedene Techniken wie Qua- 
drophonie, Dolby Surround oder 3D Positional Audio. Mit Stereo fing die 
Suche nach einer besseren räumlichen Beschallung an: Zwei getrennte 
Kanäle sorgten zumindest für die Möglichkeit, die mit Monoklängen 
malträtierten Ohren mit einem Links-Rechts-Raumerlebnis zu be- 
glücken. Die Vorne-Hinten-Dimension konnte die Quadrophonie vermit- 
teln, indem sie vier getrennte Kanäle mit Soundinformationen versorg- 
te. Erst das Dolby Surround-System stellte die Stereo-Kompatibilität 
wieder her, indem das vierkanalige Ausgangssignal zuerst auf Zwei-Ka- 
nal-Sound getrimmt wurde, um beim Abspielen mit Hilfe eines Dekoders 
wieder in voller Kanalbreite zu erklingen. Eine Kopfhörer-Lösung ist da- 
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SOUNDKARTEN 


Anubis Typhoon Gold 3D 


Installation lief auf einem jungfräu- 
lichen Rechner problemlos, ein trei- 
berverseuchter Rechner wehrte sich 
jedoch hartnäckig gegen die Karte. 
Hardwareseitig kann die Gold 3D im 
Rahmen ihrer Möglichkeiten durch- 
aus überzeugen. Die Frequenzgang- 
messung zeigt einen bis auf absolu- 
te Bässe guten Verlauf, anspruchs- 
vollere MIDI-Gemüter sollten die 
spärlichen Möglichkeiten der FM- 


phoon Wave 32 PnP 


ist der aufgelötete Mehrfachaus- 
gang, der automatisch erkennt, ob 
er Signale verstärken oder keinen 
Lautstärke-Senf dazugeben soll. Die 
Installation verlief bis auf die ma- 
nuelle Aktivierung der MPU-Schnitt- 
stelle unter Win95 problemlos, die 
angegebenen Kompatibilitäten 
konnten durch Spieletests bestätigt 
werden. Klanglich darf man von der 
Karte keine Wunderwerke erwarten: 


Aztech WaveRider Platinum 3D 


Spiele wichtigen Set-Befehle in der 
Autoexec.bat muß man manuell 
nachtragen. Berauschende Musik- 
erlebnisse sind mit dem 1 MB-Wa- 
vetable-Chip nicht möglich, da die 
Klangqualität bescheiden und auch 
kein Sample-RAM vorhanden ist - 
die Midi-Stücke gelangen aber alle- 
mal klangkräftiger an Ihr Ohr als 
über FM-Technik. Die angepriesene 
3D-Akustik ließ sich im Test kaum 


Synthese hingegen mit einem Wa- 
veblaster-Upgrade versehen. Insge- 
samt erhält der Kartenkäufer eine 
vernünftige Soundblasterkarte oh- 
ne Zusatzgimmicks für sein Geld. 


Ausstattung: befriedigend 
Hardware-Features: gut 
Performance: befriedigend 


Gesamturteil: befriedigend 


Ein ordentlicher Frequenzgang wird 
von einer lauschigen MIDI-Wieder- 
gabe flankiert. Zusatz-Wavetable- 
module oder Sample-RAM sind lei- 
der nicht vorgesehen, 


Ausstattung: 
Hardware-Features: 
Performance: 


befriedigend 
qut 
gut 


nachvollziehen. Während die Soft- 
warebeigaben ausreichend dimen- 
sioniert sind, sucht man vergeblich | 
nach einem Audio-Kabel oder ei- 

nem vernünftigen Handbuch. | 


Ausstattung: 
Hardware-Features: 
Performance: 


befriedigend 
gut 
befriedigend 


befriedigend 


Gesamturteil: 


bei wesentlich 
einfacher zu rea- 
lisieren als die 
Lautsprecher-Va- 
riante. Boxen 
müssen ideal 


Quelle: Diamond 


Quelle: Diamond 


aufgebaut und durch entsprechende Kompensationssignale daran ge- 
hindert werden, das linke Ohr mit Infos zu überfordern, die eigentlich 
für den Kollegen auf der rechten Seite gedacht sind. Im Spielebereich 
gibt es momentan noch wenige erschwingliche Soundkarten mit An- 
schlußmöglichkeiten für vier Boxen, die annähernd echten Raumklang 
vermitteln. Die virtuellen Software-Lösungen wie QSound oder Aureal 
3D imitieren echten Raumklang über zwei Lautsprecher, indem eine un- 
terschiedlich große Anzahl von Schallquellen im Raum verteilt wird. 


DIE JAGDSAISON 
IST ERÖFFNET! 


Formula 1 


Wenn Sie Benzin im Blut haben, ist das Formula 1 
Rennlenkrad genau das Richtige für Sie. Trainieren 
auch Sielhre Fahrkünste mit dem offiziellen Computek 
Rennlenkradider EI.A. Formel 1 Weltmeisterschaff 


man nichts passichch, ThrustMaster 


Erdinger Strasse 84 
85356 Freising 
Tel.: 08161/871093 


RAGE 3D http://www-thrustmaster.com 


Jetzt haben $ie die totale Spielkontrolle. Denn der 
Rage 3D bedeutet Power und Präzision. Vielleicht das 
beste Game Pad, das Sie bekommen können. 


llama 11 HILL TI IM 
q 0} 


ı 2 3 u Es 7 8 


Endlich da. Die neuen Spiele-Controller von ThrustMaster, der weltweiten Nr. 1. 

Noch nie kamen Sie der Realität so nahe. Überall bei Karstadt, Kaufhof, Comtech, Vobis, 
Media Markt, Saturn, Schaulandt, Schürmann, PC-Spezialisten, Bemi-Häuser und im 
gut sortierten Fachhandel. Machen Sie Ihr Spiel! 


H R u s T n A s T E R 


SPIEL ODER WIRKLICHKEIT? ruRUstmasten 


PEST Sg SOUNDKARTEN 


Die Soundkartenlegende Creative 
Labs ist momentan mit zwei AWE 
64-Karten am Markt vertreten. Bei 
der Value-Edition sind für reine 
Spielernaturen relativ unwichtige 
Features wie ein Digitalausgang 
nicht im Lieferumfang enthalten, 
dafür war man aber auch beim für 

MIDI-Spiele nicht unwichtigen 
k) Sample-RAM etwas geiziger im 
Vergleich zum goldigen Kollegen. 
Die Installation der AWE 64 Value 
verlief PnP-idealtypisch völlig pro- 
blemlos: MIDI, Audio und Game- 
4 port wurden erkannt und auf An- 
hieb richtig in den Gerätemanager 


a Der große Bruder der AWE 64 Va- 
U lue heißt nicht umsonst „Gold”: 
|BLASTER AN 64, Die dicke Verpackung beherbergt 
SH z eine vergleichsweise enorme Bei- 
lagenfülle in der Hard- und Soft- 
wareabteilung. Die größten Un- 
terschiede zur Value-Ausführung 
liegen dabei eher im Interessen- 
bereich ernsthafter Hobbymusi- 
qualitativ hochwertige 


" ein Digital-Ausgang sowie ein 
vorab installierter, 4 MB großer 
Sample-RAM erklären unter an- 
derem den satten Preisunter- 
schied zwischen den beiden Crea- 


" ung) HT 


Als Vorreiter für die kommende PCI- 
Soundkartenwelle hat es Diamond 
aus mehreren Gründen nicht leicht. 
Zum einen kann die Monster Sound 
die SB-Kompatilitätt nur mehr 
schlecht als recht durch eine Emu- 
lation hinbiegen (ohne Gameport 
und FM-Synthese), zum anderen 
werden die Stärken der Karte 
(Unterstützung von DirectSound 
PR allgemein sowie DirectSound 3D) 
A noch unzureichend von Spielesei- 
a te aus genutzt. So gesehen ist 
die Audio-Monster also ihrer Zeit 
etwas voraus und sollte momentan 
nur parallel zu einer bestehenden 


Mensett Sound 


Killer Sound for 
wesome ID Gaming 
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Diamond Monster Sound 


Creative Labs AWE 64 Value 


eingefügt. Der bewährte EMU 8000- 
Synthi kann hardwaretechnisch 32 
Stimmen darstellen, die restlichen 
32 Stimmen können nur soft- 
waremäßig über das WaveSynth- 
Programm unter Windows 95 akti- 
viert werden. Durch den Einsatz der 
Waveqguide-Technologie werden die- 
se mit Hilfe mathematischer Be- 
rechnungen echten Musikinstru- 
menten nachempfunden. Für dieses 
Feature sollte man sich aber ausrei- 
chend Prozessor-Power angespart 
haben, da dessen Darstellung sehr 
CPU-lastig ist. Die hauseigene Ent- 
wicklung SoundFonts ist zwar eine 


Creative Labs AWE 64 Gold 


tive Labs-Karten. Die beigelegten 
Audio- und Midikabel sowie das 
Mikrofon unterstreichen das An- 
sinnen des Multimedia-Speziali- 
sten, dem Anwender eine mög- 
lichst komplette Lösung an die 
Hand zu geben. Auch softwaresei- 
tig steht der Käufer nicht im Re- 
gen: Mit den Internet-Tools und 
den Audioprogrammen werden 
beinahe alle Komponistenwün- 
sche befriedigt. Mit mehr Sound 
und Font-kompatiblen Games 
wird die AWE 64 auch für Spieler 
noch interessanter. Klangtech- 
nisch weiß die Karte in fast allen 


SB-Karte betrieben werden. Hierzu 
wird analog zur Grafik-Monster ein 
Audio-Verbindungskabel eingesetzt, 
die bei entsprechenden DOS-Spie- 
len den SB-Teil der Klangkollegen 
nutzt. Im Bereich Klangqualität 
kann man der Monster Sound kaum 
Mängel vorwerfen: Sowohl die Fre- 
quenzgangmessungen als auch die 
Midi-Wiedergabe gehörten zu den 
besten im Test. Die umfangreichen 
3D-Optionen der Karte sind über 
vier Lautsprecher oder einen Kopf- 
hörer zu genießen - letztere Mög- 
lichkeit ist einfacher und realisti- 
scher, da hierdurch das Problem des 


interessante Technologie, bisher 
fehlt jedoch die breite Unterstüt- 
zung von Spieleherstellerseite. Ein 
aktueller Titel mit eigenen Sound- 
Font-Bänken ist Dungeon Keeper, 
das durch die einladbaren Effekte 
atmosphärische Pluspunkte sam- 
melt, Für 199,- DM erhält der Spie- 
ler eine gut klingende Soundkarte 
mit einigen netten Zusatzfeatures. 


Ausstattui ing: 
Hardware-Features: 
Performance: 


gut 
sehr gut 
gut 


Gesamturteil: 


Belangen zu überzeugen: Ein 
annähernd linearer Frequenz- 
gang, satte MIDI-Klänge sowie ei- 
ne 3D-Option mit hörbarer Raum- 
klangerweiterung sprechen für 
die ausgereifte Soundtechnik der 
Platine. Spieler mit musikalischen 
Anwandlungen erhalten für 449,- 
DM eine Karte mit vernünftigem 
Preis-Leistungs-Verhältnis. 


Ausstattung: 
Hardware-Features: 
Performance: 


sehr gut 
sehr gut 


gut 


Gesamturteil: 


sehr gut 


Übersprechens vom linken auf den 
rechten Kanal umgangen wird. Er- 
wähnenswert sind abschließend die 
dicke Spielebeilage sowie ein ver- 
gleichsweise dünnes Handbuch - 
die für DirectSound optimierten 
Spiele sorgen zumindest dafür, daß 
die Wartezeit bis zur entsprechen- 
den Spieleflut einigermaßen über- 
brückt wird. 


Ausstattung: 
Hardware-Features: 
Performance: 


gut 
gut 
befriedigend 


Gesamturteil: 


Konzept + Realisation: ASAP Düseldorf Foto: Mauritius 
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PEST SOUNDKARTEN 


[®] 


Vom Distributor Elito wagte sich 
die Karte mit dem herzigen Namen 
Miss Melody 3D in unser Soundcen- 
ter, die in einer Hard- und Soft- 
ware-Synti-Ausführung den Weg 
zum Käufer findet. Ein nicht gerade 
berauschendes Handbuch in Eng- 
lisch, zwei dünne Disketten sowie 
eine Soundplatine sind die magere 
Ausbeute nach der ersten Ver- 
packungsbesichtigung - Audioka- 
bel braucht der PC-Anwender heut- 
zutage wohl nicht. Problemlose In- 
stallationen sind dagegen sehr 
gerne gesehen: Auch wenn Disket- 
ten-Einlagen mittlerweile mittelal- 


Der Nachfolger des erfolgreichen 
Guillemot-Soundprodukts Studio 
1 fand in einer englischen Ausfer- 
tigung den Weg in die Redaktion, 

die deutsche Fassung soll 

jedoch bis Mitte November 
erhältlich sein. Wie schon 
beim Vorgänger 
sich sowohl Spieler als auch 
angehende Musikfreaks 
an den satten Features 
der Karte. Eine ausla- 


erfreuen 


fühl der Studio 2 testen. 


TEST-PHILOSOPHIE 


Elito Miss Melody 3D 


Mit dieser Hifi-Anlage konnte die 
Redaktion das echte 3D-Soundge- 


terlich anmuten, erstrahlen alle 
Einträge bis auf die Set-Befehle in 
der Autoexec.bat in korrektem 
Glanz. Um den Wavetable-Synthe- 
sizer zu aktivieren, muß der Käufer 
sich - nach Handbuchanleitung - 
nur noch mit den MIDI-Eigenschaf- 
ten beschäftigen. Den Hardware- 
Synthi kann man als Glücksfall be- 
zeichnen, da er wesentlich gehalt- 
vollere Klangwelten erzeugen kann 
als sein FM-Pendant. Die 3D-Effek- 
te sind dagegen eher als Spielerei 
anzusehen, da die einstellbaren 
Optionen reichlich mager ausfallen 
und nur geringe hörbare Auswir- 


Guillemot Maxi Sound Home Studio 2 


dende Soundkompatibilitätsliste, 
ein hervorragender Wavetable- 
Synthi, ein 4 Band-Equalizer so- 
wie eine stattliche Anzahl von 
Spezialeffekten stehen dabei auf 
der Habenliste der Soundplatine. 
Darüber hinaus bietet die Studio 
2 Harddisc-Recording mit bis zu 8 
Stereospuren, eine Upgrade-Mög- 
lichkeit auf eine Digital-Tochter- 
karte sowie Anschlüsse für vier 
Lautsprecher. Zukunftsweisend 
sind die DirectSound- sowie die 
DLS-Unterstützung. Bei Fre- 
quenzgängen und MIDI-Qualität 
steht die mit knapp 400,- DM an- 
gesetzte Karte im Spitzenfeld der 
Testkandidaten, auch die Instal- 
lations- und Kompatibilitätstests 
absolvierte die Studio 2 mit Bra- 
vour. Für den Spieler-Overkill 
sorgt jedoch eindeutig das Maxi 
FX-Programm. Die Guillemot- 


kungen besitzen. Sehr spartanisch 
ist die Softwarebeilage ausgefal- 
len, die über Aufnahme- bzw. Wie- 
dergabemöglichkeiten für Wave-, 
Midi- oder CD-Audio-Dateien nicht 
hinauskommt. Von einer vernünf- 
tigen Wavetable-Karte unter 100,- 
DM sollte man aber schließlich 
keine Software-Meisterleistungen 
erwarten. 


Ausstattung: 
Hardware-Features: 
Performance: 


befriedigend 
gut 
gut 


Gesamturteil: 


Techniker haben für 50 Spiele op- 
timale Soundeinstellungen aus- 
gebrütet, selbstverständlich kön- 
nen Sie aber auch selbst Hand an 
Effekte, 3D-Einstellung und den 
4 Band-Equalizer legen. Auf die- 
se Weise lassen sich nicht nur 
MIDI-Dateien effektechnisch zu 
wahren Klanghöchstleistungen 
bewegen, auch Digi-Effekte klin- 
gen bombastischer und sorgen 
für so manche nachbarliche Be- 
schwerde wegen Ruhestörung. 
Die für den Preis der Karte genia- 
len Features sind der Redaktion 
jedenfalls einen HardwareXtra 
Award wert. 


Ausstattung: 
Hardware-Features: 
Performance: 


gut 
sehr gut 
sehr gut 


Gesamturteil: sehr gut 


Die Ausstattung der 
Testkandidaten wird so- 
wohl im Hardwarebe- 
reich (Synthesizer oder Speicher- 
bestückung) als auch in der Soft- 
warekategorie (Sequenzer, Spiele) 
bewertet. Unter die Rubrik Hard- 
ware-Features fallen Merkmale wie 
Installationsprozeduren, Kompati- 
bilitätstests sowie Unterstützung 
durch aktuelle Spiele. Performance 
als weiteres Bewertüngskriterium 


bezieht sich auf die Klangqualität 


der Karten bei der Aufnahme bzw. 
Wiedergabe von digitalisierten 
Samples und MIDI-Musikstücken. 
Hierzu schickten wir mit Hilfe eines 
externen CD-Players ein Meßsignal 
durch den AD-Wandler der Sound- 
karte, wobei der Ton aufsteigend 
von 20 Hz bis 20 KHz einen völlig 
linearen Frequenzgang aufweist. 
Diesen sampeln die Karten bei 44,1 
KHz und 16 Bit Abtastrate und le- 
gen dabei eine Wave-Datei an. Mit 
einem entsprechenden Editor kann 


das Ergebnis nun mit dem Aus- 
gangssignal verglichen werden - 
im Idealfall hat die Datei ebenfalls 
einen linearen Verlauf ohne Ab- 
schwächung oder Verstärkung be- 
stimmter Frequenzbereiche. Bei 
der MIDI-Musik kamen die geschul- 
ten Ohren der Redaktion zum Ein- 
satz. Kein akustischer Weg war uns 
zu weit, um die Qualität der Krach- 
macher zu bestimmen. Testobjekte 
waren Spiele mit MIDI-Orchester 
wie Descent 2 und Age of Empires. 
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Mit dem Sharewareprogramm 
Cool Edit können auch Sie am 
heimischen Schreibtisch Fre- 
quenzgänge bewundern. 


TECHNOLOGY FOR LIFE MITSUBISHI ELECTRIC 


Die häufigsten Nebenwirkungen von Monitoren: 
Kopfschmerzen, Verspannungen, Augenflimmern. 


Es u 


Das wirksamste Gegenmittel: 
Die DIAMONDTRON" Monitore von Mitsubishi en 


Mit den 100% PURE DIAMONDTRON'"" 
Monitoren von Mitsubishi Electric hat das Leiden 
ein Ende. Vor allem durch die Wirkung der einzig- 
artigen DIAMONDTRON "Bildröhre: Extrem 
hoher Kontrast. Herausragende Farbwiedergabe 
und Helligkeit. Unschlagbare Bildschärfe. In Ver- 
bindung mit höchstem Bedienkomfort und der 

3 Jahres-Gewährleistung inklusive 1 Jahr kosten- 
losem 24-Stunden-Vor-Ort-Service 100% garantiert 
wirksam. Dieser Service kann optional auf das 
zweite und dritte Jahr erweitert werden. 


IEW GENERATION 
Deskror oesıcn 


Noch Fragen? Informieren Sie sich auch über die 
anderen Monitore der Diamond LINE unter 
02102/486-770. 


&l = za PG MITSUBISHI 
ES is mund 


ELECTRIC 


‚Ausgabe 08/97, ‚Ausgabe 07/97, ‚Ausgabe 03/97, Ausgabe 03/97, 


a Fee En oem Earbmonitore 
gm w 7 8] MIISUBER ı ELECTRIC EUROPE B.V. 
ne, D-40880 Ratingen 
ee” Telefax: 02102/486-537 


Pro 91TXM Pro 87TXM Pro 87TXM Pro 87TXM e-mail: megis.monitor@meg.mee.com 


PEST SOUNDKARTEN 


Das erste Testgerät von Terratec ist 
mit der Base 1 das Einstiegspro- 
dukt des deutschen Soundkarten- 
herstellers. Nach einigen Verzeich- 
niswechseln auf der Install-CD ist 
die Einbindung der Karte auch 

x ; softwaremäßig über die Bühne ge- 
“| bracht - selbst die Autoexec.bat 
= wurde mit einem Set-Eintrag 
= beehrt. Der aufgelötete Yamaha 
= OPL3-Chip ist ein alter Bekannter 
= im Soundbereich, der zwar ver- 
| nünftige Audioergebnisse erzielt, 
bei der Midi-Musik mit seinen 20 
Stimmen in FM-Synthese jedoch 
im Vergleich zur Wavetable-Kon- 


Sounasysrum 
Basierend auf der Base 1-Grund- 


platine bietet die Base 64 auch 
gehobeneren Spieleransprüchen 
ausreichend Soundhardware-Fea- 
tures. Der Audioteil ist bei beiden 
Karten identisch, in der MIDI-Ab- 

teilung verwöhnt jedoch ein 
; 1 MB dimensionierter Dream- 
„ Synthesizer FM-geplagte Lau- 
„, scher. Das Wavetable-Upgrade 
I, wird dabei vor dem Einbau der 
Karte einfach auf die eigent- 
liche Platine gesteckt, so daß 
Ma, ein schmackhaftes Sound- 
Sandwich entsteht. Außer- 
dem sorgt ein Effektprozessor 


neun Bevor die EWS mit großem Aufse- 
hen in den Markt der anspruchs- 
vollen Musiker-Soundkarten ein- 
trat, war die Maestro das Aushän- 
geschild von Terratec. Mittlerwei- 
le hat man die Zeichen der Zeit 
erkannt und eine leicht verbes- 
serte Version des Klassikers mit 
PnP-Unterstützung entwickelt. 
Leider erwies sich genau dieses 
a, Feature als heftiger Installa- 
u tions-Stolperstein - hier half 
nur ein Abbruch und das manu- 
j elle Nachsitzen über die Treiber- 
CD. Hat man diese lästigen PnP- 
Klippen jedoch schlußendlich um- 


Mason 


A ET 
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Terratec SoundSystem Base 1 


kurrenz passen muß. Deshalb hat 
man der Platine auch ein Waveta- 
ble-Interface spendiert, um die 
Karte mittels eines Upgrades (z. B. 
von Roland oder Yamaha) klang- 
technisch zu frisieren. Außerdem 
sind Radio-Freaks in der Lage, den 
Radio-Connector mit dem Terratec- 
Upgrade zu einem RDS-Radio aus- 
zubauen. Der integrierte 3D-Effekt 
über VSpace ist eher als Zusatzgag 
anzusehen, da sich der damit er- 
zielbare Raumklang kaum wahr- 
nehmbar in die eigenen Gehörgän- 
ge verirrt. Erwähnenswert ist das 
hervorragend aufgebaute Hand- 


Terratec SoundSystem Base 64 


für gehörige Hall- oder Chorustö- 
ne und für die Möglichkeit, mit- 
tels eines 4 Band-Equalizers Fre- 
quenzbereiche ganz nach Hörlau- 
ne zu verändern. Auch im Soft- 
warebereich fällt die Ausstattung 
üppiger aus als bei der Einstiegs- 
karte Base 1. So können ange- 
hende Komponisten mit der 
MusicStation von Steinberg hem- 
mungslos MIDI-Ambitionen frö- 
nen - garniert wird dieses Pro- 
gramm von einem dicken Hand- 
buch sowie einem Grundlagen- 
heft über MIDI. Die Installation 
der Base 64 verläuft bis auf eini- 


Terratec SoundSystem Maestro 32/96 


schifft, gibt die Maestro das Ohr 
frei für wunderbare Klangwelten. 
Der 4 MB große Wavetable-Chip 
inszeniert im Zusammenspiel mit 
dem Effektprozessor eine Sound- 
gala, die auch gestandene Mu- 
sikfreaks zu schätzen wissen. 
Wem dies noch nicht genug ist, 
kann einen zweiten Wavetable- 
Chip auf das Board schrauben 
und damit die 32 MIDI-Kanäle 
voll ausnutzen. Softwareseitig 
lädt die Lite-Version von Cubasis 
Audio zum Musizieren ein, außer- 
dem können Soundanfänger mit 
dem Programm CircleElements er- 


buch sowie die dicke Softwarebei- 
lage, die in der Hauptsache aus De- 
mos besteht. Abschließend ist der 
Base 1 ein gutes Preis-Leistungs- 
Verhältnis zu bescheinigen: Wer auf 
Midi-Klangexzesse (vorerst) ver- 
zichten kann und auf eine optimale 
DOS-Kompatibilität Wert legt, liegt 
bei einem Preis von knapp 100,- 
DM mit der Terratec-Karte richtig. 


Ausstattung: befriedigend 
Hardware-Features: gut 
Performance: befriedigend 


befriedigend 


Gesamturteil: 


ge undurchsichtige CD-Wechsel 
problemlos, auch wenn einmal 
mehr der set-Befehl in der Start- 
datei fehlt - DOS-Spiele müssen 
beim Soundsetup dann manuell 
an die Platine angepaßt werden, 
Für 169,- DM bekommen Klangar- 
tisten jedenfalls gerade im Spie- 
lesektor einen wirklich bewun- 
dernswerten Gegenwert. 


Ausstattung: 
Hardware-Features: 
Performance: 


Gesamturteil: 


ste Musikerrunden drehen. Für 
Spieler ist das knapp 380,- DM 
schwere Platinenpaket aufgrund 
der Unterstützung der wichtig- 
sten Standards durchaus von In- 
teresse, obwohl es dafür schon 
fast zuviel Features im Hand- 
gepäck hat. Musiker werden viel- 
leicht das fehlende Sample-RAM 
vermissen. 


Ausstattung: gut 
Hardware-Features: gut 
Performance: sehr gut 


Gesamturteil: 
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|VERGLEI =, SiS SOUNDKARTEN 


Ein wahres Soundmonster schneit 
dem Käufer mit der schwarzgewan- 
deten EWS64 ins Haus. Für knapp 
1.000,- DM gehen Musikerträume 
in Erfüllung: Neben der normalen 
ISA-Platine kommt das High-End- 
Gerät von Terratec gleich mit ei- 
nem 5,25 Zoll-Einschubmodul da- 
her. Auf der Platine befinden sich 
Leckereien wie ein Dream-Waveta- 
blemodul mit einer Grundausstat- 
© tung von 6 MB RAM sowie ein lei- 

stungsfähiger Effektprozessor mit 
mannigfaltigen Variationsmöglich- 


Turtle Beach 


Die bombastisch lange Soundplati- 
ne der Pinnacle muß erst einmal 
dem Motherboard schmackhaft ge- 
macht werden: Wo ein 20 Bit- 
AD/DA-Konverter, ein hervorragen- 

der Wavetable-Synthesizer, ein 
digitaler Signalprozessor sowie 
zwei Speicherslots werkeln, ist 
wahrlich Platz auf der Karte not- 
wendig. Grundsätzlich ausge- 
stattet ist die Pinnacle jedoch 
nur mit 2 MB ROM, zusätzliches 


Übersichtstabelle Soundkarten 


Hersteller Anubis ‚Anubis Aztech 

Modell Typhoon Gold 3D Typhoon Wave 32 PnP Waverider Platinum 3D 
Info-Telefon 06897-908825 06897-908825 0421-162560 

Preis (it. Hersteller) DM 59,- DM 119,- DM 149,- 
Dokumentation D(-) D(#) D(-) 

Garantie 1,5 Jahre 1,5 Jahre 1Jahr 


Kartentyp ISA ISA ISA 

Synthesizer Crystal FM Dream Samsung 

Anzahl Stimmen 20 32 32 (96 unter Win95) 

Anzahl Instrumente 128 343 260 

Kompatibilität SB Pro, Adlib, MPU-401 SB Pro, Adlib, MPU-401, SB Pro, Adlib, MPU-401, 
GM, GS, DirectSound GM, MT 32, DirectSound 

Sound-ROM ” = 1MB 

Sample-RAM 5 = = 

3D-Features | SRS-Raumklang 3D-Effekte (Software) 3D-Effekte (Software) 

Max. Samplingrate 48 KHz 48 KHz 48 KHz 

Vollduplex ja ja ja 

Eingänge Line In, Mic Line In, Mic Line In 

Ausgänge* L, Sp, G 5p,6 L,5p,6 

Effektprozessor nein nein nein 

Zusatz-Synthesizer Waveblaster = = 

Interfaces CD-ROM iu CD-ROM 

Treiberversion v.1.8d V. vom 15.01.96 V. 4.03.1132 


Voyetra Audiostation Cedric Techno Rack Voyetra Musik-Paket 


Lieferumfang = Audiokabel Kopfhörer 
Frequenzgang befriedigend gut befriedigend 
MIDI-Wiedergabe ausreichend (FM) gut befriedigend 

IN ZUSAMMENARBEIT * L: Line Qut, Sp: Speaker, G: Game, D: Digital 
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Terratec AudioSystem EWS64 XL 


keiten, während das Einschubfach 
die digitalen Ein- und Ausgänge so- 
wie Anschlußmöglichkeiten für MI- 
DI-Geräte und Kopfhörer an der 
Frontseite beherbergt. Musiker er- 
freuen sich an zwei MPU-401- 
Schnittstellen, Harddisk-Recording 
mit 8 Stereo-Spuren sowie der Wa- 
vetable-Upgrademöglichkeit. Spie- 
ler hingegen werden von der um- 
fangreichen Kompatibilität und der 
grandiosen Soundkulisse durch den 
Effektprozessor begeistert sein. Et- 
was ärgerlich ist jedoch, daß die 


MultiSound Pinnacle 


Sample-RAM kann mit handelsübli- 
chen PS/2-SIMMs bis auf 48 MB 
getunt werden. Nach umfangrei- 
chen Einträgen in den Gerätemana- 
ger bekommen Musikerfreaks 
leuchtende Ohren beim Ertönen 
der ersten MIDI-Dateien. Die Bear- 
beitung der Instrumentensets er- 
folgt über den mitgelieferten 
Patch-Editor. Optional kann der 
Hobby-Komponist auch ein Digi- 
talmodul für 200,- DM erwerben. 


Creative Labs Creative Labs 
SB AWE 64 Value SB AWE 64 Gold 
01805-323488 01805-323488 
DM 199,- DM 449,- 
D(++) D(#) 

1 Jahr 1Jahr 


ISA Isa 

EMU 8000 EMU 8000 

32 (64 unterWin95) 32 (64 unter Win95) 
128 128 


SB 16, AWE 32, MPU-401, SB 16, AWE 32, MPU-401, 


GM, DirectSound GM, DirectSound 
ıMB ıMB 

512 KB (24 MB) 4. MB (12 MB) 
3D-Positional-Audio 3D-Positional-Audio 
44,1 KHz 44,1 KHz 

ja ja 

Line In, Mic Line In, Mic 

L,5p,6 LD,G 

ja ja 

CD-ROM, Modem Modem 


V.4.33.13 V. 4.33.13 


CL WaveStudio, Vienna CL WS, Vienna SF St., 


SoundFontSt., Webph. Webphone, MIDI Orch., 
Cubasis Audio 

- Mikrofon, MIDI-Ad. 

gut gut 

gut gut 


Beschriftungen der Platinenausgän- 
ge von außen nicht zu erkennen 
sind. Außerdem fehlen der Karte 
momentan Features wie die hard- 
wareseitige DirectSound-Unterstüt- 
zung, das 3D-AudioRendering oder 
der Instrumenten-Editor — diese 
werden per Software nachgeliefert. 


Ausstattun ng: 
Hardware-Features: 
Performance: 


sehr gut 
sehr gut 
sehr gut 


Gesamturteil: sehr gut 


Für Spieler bleibt das Manko, daß 
bei Digi-Sounds eine zusätzliche 
SB-Karte benötigt wird. Musika- 
lisch ambitionierte Joystickvirtuo- 
sen werden die vielfältigen Klang- 
werkzeuge zu würdigen wissen. 


Ausstattung: 
Hardware-Features: 
Performance: 


gut 
gut 
sehr gut 


Gesamturteil: 


Diamond Elito 

Monster Sound Miss Melody 3D 
08151-266-0 09241-99170 
DM 349,- DM 85,- 

120) E() 

3 Jahre 1Jahr 


PCI ISA 


ADMOS Yamaha OPL4 

32 32 

128 128 

DirectSound, SB, SB Pro, MPU-401, 
DirectSound 3D GM 

2MB 1MB 

Aureal 3D 3D-Effekte (Software) 
48 KHz 48 KHz 

ja ja 

Line In, Mic Line In, Mic 

2xL,G LG 

ja nein 

Wavetable a 

Modem = 


v.1.0 V. 4.03.2304 


Outlaws, Tigershark, 


Yamaha Audio Station 


Sim Copter 

Audiokabel = 

sehr gut befriedigend 
gut gut 


Video 


Bisher eher für sein Grafikkarten- 
Engagement bekannt, begibt sich 
VideoLogic nun auf das Parkett der 
Soundkarten. Damit die Karte auch 
zeitgemäß an den Start geht, ist sie 
nur in einer PCI-Version erhältlich. 
Glücklicherweise ist VideoLogic beim 
Problem der SB-Kompatibilität tech- 
nisch weiter als die Konkurrenz. Das 

Midi-Modul blieb im Test unter Des- 
cent 2 zwar stumm, die SB-Effekte 
sowie die FM-Musik waren jedoch 
problemlos zu aktivieren. Hierzu 
müssen jedoch zwei Treiber in die 


Yamaha SW-6 


Sie sind Besitzer einer vernünftigen 
SB-Platine und entwickeln seit eini- 
ger Zeit MIDI-Ambitionen? Dann 
sollten Sie sich mit der Anschaffung 
eines Add-on-Boards auseinander- 
setzen. Die Soundkarte von Yamaha 
wird dabei in einen freien ISA-Slot 
gesteckt und durch ein beiliegen- 
des Kabel mit der bereits installier- 
ten Karte verbunden. Die software- 
seitige Installation verläuft ohne 
nennenswerte Probleme - Sie müs- 


ogic SonicStorm 


Startdateien integriert werden. Die 
Technik, die hinter diesem Teilerfolg 
steht, heißt Transparent DMA - 
echte Kompatibilität ist jedoch erst 
von der Distributed DMA-Entwick- 
lung zu erwarten, Im Gegensatz zu 
den herkömmlichen ISA-Karten 
benötigt die Sonic$torm keinen 
separaten Speicher mehr, Dafür 
nutzt die Karte über schnellen PCI- 
Bus einfach den Hauptspeicher des 
Rechners - die damit einhergehende 
Entlastung der CPU ist selbstver- 
ständlich zu begrüßen. Die Klang- 


OXG 


sen nur noch die Yamaha-MIDI- 
Schnittstelle manuell über das Mul- 
timedia-Setup aktivieren. Nach die- 
ser Prozedur werden FM-geplagte 
Gehörgänge von herausragenden 
Musikgenüssen verwöhnt. Dem auf- 
gelöteten Wavetable-Synthesizer 
stehen dabei immerhin 4 MB ROM 
für Instrumentensets zu Verfügung. 
Flankiert wird dieser von drei Ef- 
fektprozessoren, die das Abmischen 
von MIDI-Dateien oder CD-Audio- 


Hersteller Guillemot Terratec Terratec Terratec Terratec Turtle Beach 
Modell Maxi Sd. 64 HS 2 SoundSyst. Base1 SoundSyst.Base64 SS Maestro 32/96 AudioSyst. EWS64 XL MultiSound Pinna 
Info-Telefon 0211-338000 02157-81790 02157-81790 02157-81790 02157-81790 0531-125000 
Preis (It. Hersteller) | DM 399,- DM 99,- DM 169,- DM 379,- DM DM 998,- DM 999,- 
Dokumentation E(H) D(++) D(+) D() D(++) E(+) 

Garantie 1Jahr 1Jahr 1Jahr 1Jahr 1Jahr 1 Jahr 


Kartentyp ISA ISA ISA ISA ISA ISA 
Synthesizer Dream Yamaha OPL3 (FM) Dream Dream Dream Kurzweil 
‚Anzahl Stimmen 64 20 48 32 64 64 
Anzahl Instrumente | 425 128 287 393 max. 16384 128 
Kompatibilität SB, SB Pro, Adlib, GM, SB, SB Pro, Adlib, SB,SB Pro, Adlib, GM, SB, SB Pro, Adlib, SB, SB Pro, Adlib, GM, MPU-401, GM, GS 
MPU-401, Direct Sound MPU-401, Direct Sd. MPU-401, Direct Sound 2xMPU-401, GM, 65  2xMPU-401, DirectSd 

Sound-ROM - - ıMB 4MB “ 2 MB 

U Sample-RAM 4.MB (20 MB) - - - 6 MB (64 MB) OKB (48 MB) 
30-Features 3D-Positional-Audio VSpace VSpace - VSpace - 
Max. Samplingrate 44,1 KHz 55,2 KHz 55,2 KHz 48 KHz 48 KHz 48 KHz 
Vollduplex ja ja ja ja ja ja 
Eingänge Line In, Mic Line In, Mic Line In, Mic 2xLinein,Mic 2xlineIn, Mic,Dig.In Line In, Mic, Aux 
Ausgänge 2x5p, 1,6 L6 16 L6 2x1,6,2xD L6 
Effektprozessor ja nein ja ja ja ja 
Zusatz-Synthesizer Waveblaster Wavetable Wavetable Waveblaster Waveblaster Waveblaster 
Interfaces ee Radio Radio CD-ROM - CD-ROM 
Treiberversion V.5.0 V. 4.02.0104 V. 4.02.0114 V. 4.02.0151 v.1.3 V. 3.02 


Sonstige Ausstattung 


SOUNDKARTEN NSS 


qualität der Karte ist unter Win95 
als hervorragend zu bezeichnen: Age 
of Empires ertönte in feinstem Midi- 
Gewand, und auch die Frequenzana- 
Iyse offenbarte gute Fähigkeiten des 
AD-Wandlers. Insgesamt ein mehr 
als gelungener Einstieg von Video- 
Logic in den Soundkartenmarkt. 


Ausstattung: 


Hardware-Features: gut 


Performance: 


Gesamturteil: 


Signalen erlauben. Anhand der mit- 
gelieferten Software können Sie so- 
wohl unter DOS als auch unter 
Win95 verschiedene Effekte wie Hall 
oder Chorus manuell editieren, die 
dann auch in Spielen aktiv sind. 


Ausstattung: 
Hardware-Features: 
Performance: 


gut 
gut 


sehr gut 


Gesamturteil: 


VideoLogic Yamaha 

cle Sonicstorm SW-50XG 
06103-93-4714 04101-303-0 
DM 199,- DM 239,- 
D(#) E(*) 
5 Jahre 1 Jahr 


pcI ISA 

ESS Maestro-] Yamaha AWM 2 

64 32 

64 676 

DirectSound, MPU-401, GM, 65, XG 


DirectSound 3D 


- 4MB 


Q-Sound 
44,1 KHz 
ja 

Line In, Mic 
LG 


Line In, Mic 


V. 4.05.00.0165 


Software Quartz AudioM., MediaRack, MediaRack, INet MediaRack, Cubasis ED!SON (Wave), Voeytra Digital Orch., Audio Rack, Voeytra Digital Orch., 
Maxi FX, INet INet Phone Phone, MusicStation, Audio Lite, Cubasis Audio AV, Audio Rack, WaveSEIT Midisoft Studio, XG-Techno Kit 
Phone,Cakewalk Smart Word CircleElements SE FX Panel Mixman 3-Mix 

Lieferumfang MIDI-Adapter - Mikrofon, MIDI-Ad. Audiokabel SP/DIF optional MIDI-Daughterboard 

Frequenzgang sehr gut gut gut gut sehr gut sehr gut gut = 

MIDI-Wiedergabe sehr gut ausreichend (FM) gut sehr gut sehr qut sehr gut gut sehr qut 
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en Ele ya 5 ZOLL -MONITORE 


15 Zoll-Monitore 


FARBKÜNSTLER 


Mit der Dezember-Ausgabe des Hardware- Normale Schreibarbeit zu erledi- 
Xtras startet unsere große Monitor-Testrei- 
he. Nach dem 15 Zoll-Einstiegsmodell wer- sentlich preisgünstige als ihre 
den wir in den kommenden Heften die Artgenossen aus der Leinwand- 
größeren Brüder aus der 17 bis 21 Zoll-Kate- 
gorie genauer ausleuchten und ihren prakti- von dem einige der größeren Kol- 
schen Nutzen für den Spieler ermitteln. 


ie wundern sich wahrschein- 
Sie warum die Redaktion an 

dieser Stelle 15 Zoll-Monitore 
durch die Test-Pipeline schickt. 
Sind diese zarten Geschöpfe der 
Bildröhrenkunst nicht vom Aus- 
sterben bedroht, wie einst vor we- 
nigen Jahren die kleineren Kolle- 
gen aus der 14 Zoll-Abteilung? 
Hier läßt sich festhalten, daß dies 
zumindest in absehbarer Zeit nicht 
passiert. Obwohl mittlerweile eini- 
ge namhafte Hersteller entweder 
nur noch einen einzelnen 15-Zöl- 
ler im Angebot haben oder das 
Programm erst bei 17-Zöllern be- 
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ginnt, haben die kleingewachse- 
nen Bildschirme durchaus eine 
größere Marktbedeutung im Spie- 
le- und Entertainmentbereich. Die 
Vorteile solcher Monitore liegen 
jedenfalls klar auf der Hand. Die 
meisten Großbild-Monitore sind 
zentnerschwer und nehmen derart 
voluminöse Ausmaße an, daß der 
heimische Schreibtisch schon beim 
Anblick der Kartons zu ächzen be- 
ginnt. Stapelt der Anwender dann 
noch brav Tastatur, Maus und 
Lautsprecher auf der Arbeitsunter- 
lage, darf er in der Regel ins Nach- 


gen. Außerdem sind die 15 Zoll- 
Monitore selbstverständlich we- 


ecke und haben mittlerweile einen 
hohen Qualitätsstandard erreicht, 


legen nur träumen können. So 
mancher 17-Zöller präsentiert sich 
im PC-Laden als vermeintliches 
Schnäppchen: Wo die große Bild- 
diagonale lockt, steckt jedoch lei- 
der oft genug eine gar nebulöse 
Bildqualität dahinter. Nicht selten 


sind von den großspurig angekün- 
digten 17 Zoll (also 43,2 cm) le- 
diglich 39 cm für das menschliche 
Auge sichtbar - ein guter 15-Zöller 
(entsprechen 38,1 cm Diagonale) 
kommt da schon auf über 35 cm, 
womit der teuer erkaufte Größen- 
vorteil auf wenige Zentimeter zu- 
sammenschrumpft. 


Kaufkriterien 

Um Ihre Augen nicht unnötig hef- 
tig zu peinigen, sollten Sie bei ei- 
nem 15-Zöller auf jeden Fall eine 
sehr gute Bildqualität anpeilen. 


Komfort pur: die direkte Steuerung der Monitoreinstellungen über 
barzimmer auswandern, um die ein Justierprogramm (hier die Kalibrierungs-Software von Philips). 


15 ZOLL -MONITORE |VERGLEICHSTEST| 


[e) 


TEST -PHILOSOPHIE 


Il 


Die Beurteilung der Bildqualität von Monitoren ist im wahrsten Sinne des Wortes An- 
sichtssache. Beim Merkmal „Ausstattung” begutachtet die Redaktion die Einstellmö 
lichkeiten der Bildschirme, Dokumentationen und Lieferumfänge sowie zusätzliche Gim- 
micks wie Lautsprecher oder integrierte Mikrofone. Der Aspekt „Ergonomie” beleuchtet Bildwieder- 
holfrequenzen, Strahlungsnormen sowie den sichtbaren Bildbereich der Testmonitore. Die „Perfor- 
mance” der Flimmerkisten macht Aussagen über geometrische Eigenschaften, Bildschärfen, Farb- 
brillanz sowie die Qualität der Entspiegelung. Mit geringen Justiermöglichkeiten kann der Spieler 
vielleicht noch leben, mit einer mageren Bildqualität aber unter Garantie nicht. Unserem Test- 
Rechner spendierten wir deshalb eine Matrox Millenium II mit 4 MB RAM, um entsprechend farben- 
frohe 24 Bit-Bilder in allen Auflösungen auf den Bildschirm zu zaubern. Ob Farbverläufe, Konver- 
genzen, geometrische Figuren oder fleckige Farbdarstellungen: Den gestählten Augen der Redakti- 
on entging nicht die kleinste Unebenheit am jeweiligen Testmonitor. Um die Ergebnisse wasserfest 


Das Vegetarier-Testbild: harte Zeiten für 


4 a 


zu machen, gönnten wir unserer Layout-Abteilung einen Betriebsausflug in die Hardware-Abtei- Monitore ohne entsprechende Bildschärfe 


lung, wo die aufgereihten Testkandidaten kritisch in Augenschein genommen wurden. 


Typisch ist jedoch, daß die mei- 
sten Käufer von Komplett-PCs 
beim Monitor schon einmal ein 
Auge zudrücken und erst daheim 
bemerken, wie sich der Fernseher- 
Ersatz in der Praxis präsentiert. 
Wenn man bedenkt, daß Ihnen 
der Bildschirm bei der Arbeit am 
PC permanent seine Ansichten 
mitteilt, ist diese Vernachlässi- 
gung schon als sträflich zu be- 
zeichnen. Die Wahl zwischen 
Loch- und Streifenmaske grenzt 
dabei die beinahe unüberschauba- 
re Flut an Monitoren schon etwas 
näher ein. Brillante Farben, kon- 
trastreiche Bildgenüsse und ein 
etwas besser gefüllter Geldbeutel 
sind Ihre Stichworte? Dann sollten 
Sie zur Streifenmaske greifen. Mit 
einer Lochmaske sind hingegen 
die Ansichten etwas geschärfter, 
da die Punktabstände der Maske 
feiner ausfallen als beim gestreif- 
ten Pendant. Die meisten 15-Zöl- 
ler im Test unterstützen sogar die 
eigentlich sehr empfehlenswerte 
1.280x1.024-Auflösung, können 
diese aber nur in eher unergono- 
mischen Wiederholfrequenzen auf 


und Farbbrillanz. 


die Bildröhre teleportieren. Abge- 
sehen davon, daß diese Masse an 
Bildpunkten einen 15 Zoll-Bild- 
schirm und den sich davor befind- 
lichen Spieler etwas überfordert, 
sollten wenigstens 75 Hz das Au- 
ge des Betrachters umschmei- 
cheln - 1.024x768 Pixel sind da- 
her als Standardeinstellung bei 
geeigneten Bildschirmen anzuse- 
hen. Über das On-Screen-Display 
sollten zumindest die wichtigsten 
Bildparameter eingestellt werden 
können, um in jeder Auflösung 
und jedem Spiel den nötigen 
Durchblick zu haben. Ein beson- 
ders wichtiger Punkt ist selbstver- 
ständlich auch eine wohlpropor- 
tionierte Grafikkarte, die alle Auf- 
lösungen des Monitors mit ergo- 
nomischen Frequenzen und Farb- 
tiefen tatkräftig unterstützt. Von 
herausragender Bedeutung wird 
dieses Kriterium jedoch vor allem 
bei Bildschirmen mit größeren 
Diagonalen, da die meisten mo- 
dernen Grafikkarten in der Lage 
sein müßten, die 1.024x768 Bild- 
punkte eines 15-Zöllers vernünf- 
tig darzustellen. 


Actebis Targa 


Der Targa-Monitor ist wie die mei- 
sten seiner Konkurrenten mit ei- 
ner 0,28mm-Lochmaske versehen. 
Die sichtbare Diagonale des Bild- 
schirms bleibt dabei etwas hinter 
den übrigen 15-Zöllern zurück. 
Einzig echter Kritikpunkt bei der 
Bildqualität ist die Geometrie, die 
selbst mit den recht umfangrei- 
chen Einstellmöglichkeiten nicht 
optimal einzurichten ist. Dagegen 


wurde mit diesem appetitlichen Stilleben gestartet. 
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Auch beim Kauf eines 15 Zoll-Monitors sollten Sie die Augen 
offenhalten. Die preisliche und qualitative Streuung ist teil- 
weise recht enorm: für manchen High-End-15-Zöller legen 


Sie genug Geld auf den Ladentisch, um zumindest die Einstiegsklasse 
bei den Kollegen aus der 17 Zoll-Abteilung zu erreichen. Preisbewußte 
Käufer sollten sich den miro- oder Actebis-Monitor auf den Einkaufszet- 
tel schreiben. Wer Wert auf Qualität und eine gehobene Ausstattung 
legt, kommt am Nokia- oder ViewSonic-Bildschirm nicht vorbei. Denken 
Sie jedoch in anderen Größendimensionen, sollten Sie den geplanten 
Monitorkauf noch etwas verschieben und die Tests in den beiden näch- 


sten HardwareXtras abwarten. 


TM 3367-1 


sind sowohl die Bildschärfe als 
auch die Entspiegelung vom fein- 
sten. Darüber hinaus ist die Farb- 
darstellung für einen Lochmas- 
kenvertreter sehr erfreulich aus- 
gefallen. Etwas umständlich ist 
das OSD: Die gummierten Druck- 
knöpfe können nur durch heftige 
Bearbeitung zum Leben erweckt 
werden, Drei Jahre Garantie sowie 
die TCO-92-Norm runden das ins- 


gesamt positive Gesamtbild ab. 
Für 540,- DM erhält der Käufer ei- 
nen wirklich erfreulichen Bild- 
schirm mit einem hervorragenden 
Preis-Leistungs-Verhältnis. 


Ausstattung: 
Ergonomie: 
Performance: 


Gesamturteil: 


Kran 12/91 


Der renommierte Monitor-Herstel- 
ler Eizo schickte der Redaktion ein 
interessantes Gerät aus der Flex- 
Scan-Reihe. Erste Auffälligkeiten 
sind eine gelungene Dokumenta- 
tion sowie das 1 Tasten-OSD. 
Außerdem pfeift der Monitor 
munter ein Liedchen, um eventu- 
elle Einstellungen am Monitor zu 
bestätigen, Die OSD-Features sind 
beinahe als mustergültig zu be- 


Hitachi CM50OET 


Ein platzsparendes Modell stellte 
uns Hitachi zum Testdurchlauf zur 
Verfügung. Der CM500ET strahlt 
dabei mit der beliebten 0,28mm- 
Lochmaske und kann 1.024x768 
mit augenschonenden 85 Hz dar- 
stellen. Dank eines 3 Tasten-OSDs 
lassen sich geometrische Verun- 
staltungen ohne Aufwand behe- 
ben. Bezüglich der Bildschärfe 
bleibt festzuhalten, daß dem Test- 


15 ZOLL -MONITORE 


exScan F35 


zeichnen und ermöglichen dem 
Anwender viele Freiheiten bei der 
Bildschirmjustierung. Auch die 70 
KHz-Horizontalfrequenz, die TCO- 
Norm sowie die Garantiezeit wis- 
sen zu überzeugen. Bei Bildschär- 
fe und Entspiegelung ist das Test- 
gerät jedoch nicht auf den vorder- 
sten Plätzen zu finden. Konver- 
genz- oder Geometrieprobleme 
sind dem FlexScan fremd, die 


Farbbrillanz fällt für eine Loch- 
maske recht ansprechend aus. 
Insgesamt gesehen ein guter Bild- 
schirm, auch wenn der Preis etwas 
zu hoch ausfällt. 


Ausstattung: 
Ergonomie: 
Performance: 


gut 
sehr gut 
gut 


Gesamturteil: 


lent zu bezeichnen. Fazit: Obwohl 
sich der Bildschirm noch im mitt- 
leren Preissegment befindet, ist 
seine Performance für diese Kate- 
gorie etwas mager ausgefallen. 


gerät der Transport nicht gut be- 
kommen ist: Anders läßt sich die 
unausgewogene Bildschärfe wohl 
kaum erklären. Auch bei der Ent- 
spiegelung der Bildröhre und der 
Farbenbrillanz muß der Monitor 
nachsitzen - eine OSD-Korrektur 
im Farbbereich hätte hier schon 
weitergeholfen. Zumindest der 
Garantieumfang des Monitors so- 
wie die TCO-95-Norm sind als opu- 


Ausstattung: 
Ergonomie: 
Performance: 


befriedigend 
sehr gut 
befriedigend 


Gesamturteil: 


o | TECHNIK -ABC 
BNC: Bei höheren Auflösungen und Wiederholfrequenzen lohnt 
sich unter Umständen der Einsatz eines BNC-Kabels (Bayonet 
Nut Coupling), wenn der Monitor an der Hinterseite entspre- 
chende Anschlüsse aufweist. Die fünf Kabel übertragen getrennt Rot-, 
Grün- und Blauwerte sowie Signale für die horizontale und vertikale Syn- 
chronisation. 
CRT: Alle Monitore im Test haben eine gewöhnliche Kathodenstrahlröhre 
(CRT = Cathode Ray Tube). Dabei wird ein Elektronenstrahl zeilen- und 
spaltenweise auf die Maske des Bildschirms projiziert. 
DDC: Diese Abkürzung steht für Display Data Channel und gibt einen Hin- 
weis auf die Plug&Play-Unterstützung des Monitors. DDC 1 und DDC 2B 
sind momentan aktuell und unterscheiden sich durch die Art der Kommu- 
nikation zwischen Monitor und Grafikkarte. 
D-Sub: Die Datenautobahn zwischen Grafikadapter und Monitor wird in 
der Regel durch ein 15-poliges Videokabel aufrechterhalten. Der Einsatz 
von BNC-Kabeln mit fünf Leitungen ist erst ab 17-Zöllern und entspre- 


farblichen Verzerrungen führen, sorgt dieser Knopf für eine vorübergehen- 
krümmtes Bild läßt sich mit der Kissentaste richtig ein- 
Maske treffen, ist die RGB-Zusammensetzung der dargestellten 

A 
ge Ränder entlang weißer Flächen, 


chend hohen Bildanforderungen sinnvoll. 

de Auflösung dieser Elektroturbulenzen. - 

stellen. EH 
Bildpunkte nicht korrekt. Dieser Effekt macht sich meist in den 

Moire: Kreisförmige Bildverzerrungen sind im Bereich der Bildverarbeitung 


Entmagnetisierung: Da aufgebaute Magnetfelder unter Umständen zu 
Kisseneffekt: Ein vertikal nach innen oder außen ge- 

Konvergenz: Wenn die Elektronenstrahlen nicht übermäßig genau auf die 
Ecken des Bildschirms bemerkbar und äußert sich durch farbi- 

alte Bekannte - auch Monitore plagen sich mit diesen Problemchen herum 


282] und können durch den entsprechenden Tastendruck davon befreit werden. 


Lochmaske: Monitore mit Lochmasken haben im Vergleich zu Streifenmas- 
ken-Kollegen den Vorteil, daß sie durch einen sehr kleinen Punktabstand 
in der Lage sind, eine größere Bildschärfe zu erreichen. Brillante Farben 
sind mit dieser metallintensiven Technik jedoch nur bedingt zu erreichen. 
On-Screen-Display (OSD): Die Zeiten der ausladenden Tasten-Formationen 
an der Bildschirm-Vorderseite sind zum Glück normalerweise Geschichte - 
spartanische Knopfausstattungen oder Justier-Rädchen sind momentan 
Trumpf in der Bildschirmwelt. 

Parallelogramm: Im Gegensatz zum Trapezeffekt sind bei 
Parallelverzeichnungen Ober- und Unterkante des Bildes 
gleich lang, das Bild ist jedoch in sich nach links oder 
rechts gekippt. 

Strahlungsnormen: MPR-II sowie der Nachfolger TCO legen Grenzwerte für 
Abstrahlungen der leuchtenden Arbeitstiere fest. Aktuelle Monitore soll- 
ten eigentlich das TCO-Gütesiegel tragen, schwarze Schafe mit MPR-II sind 
jedoch noch nicht aus der Bildschirmwelt verschwunden. 

Streifenmaske: Eine Streifenmaske erkennt man an den beiden sichtbaren 
Horizontalstreifen auf der Bildröhre. Wer gesteigerten Wert auf farbliche 
Erleuchtungen legt, ist mit einem entsprechend ausgestatteten Monitor 
gut beraten. 

TFT: Die TFT-Technologie (Thin Film Transistor) kommt ursprünglich aus 
der Welt der portablen PCs, sorgt jedoch auch im Heimbereich für Furore. 
Die Geräte sind jedoch noch recht teuer und benötigen für eine optimale 
Bildqualität eine eigene Grafikkarte. 

Trapezeffekt: Abweichende Längen der Bildunter- bzw. - 
oberkante sind bei hochwertigen Monitoren mit ent- 
sprechender Einstellmöglichkeit bequem aus der Welt 
zu schaffen. 

VESA DPMS: Dieser Standard für Stromsparmaßnahmen sorgt dafür, daß 
dem Monitor abhängig von seinen Signalaktivitäten stufenweise die Lei- 
stung entzogen wird. 
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- ‚Ohne komplizierte 
Tastaturbefehlell! 


TM 


Command Gard einlegen 
Code einlesen - fertig!! 


Ä a Sensorfeld drücken 
- Befehl wird sofort ausgeführt! 


al 


2 BE N) 


Be Er m 2@ =.,$ 
Machen Sie Ihre Command Card selbst! 
13 Cards von Top-Spielen gibts gratis dazu I! 


arg 
147 


——— 
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Der 15-Zöller aus dem Hause 
Iiyama hat neben Licht auch ein 
paar Schatten vorzuweisen. Was 
die Performance angeht, so steht 
er bei den Lochmasken-Geräten 
mit Sicherheit an der Spitze des 
Testfeldes. Die geometrischen 
Fähigkeiten sind gut, brillante 
Farben stellen kein Problem dar, 
und auch die Entspiegelung ist 
als vorbildlich zu bezeichnen. Bei 


Der 15-Zöller von miro Displays 
ist mit einer 0,28mm-Lochmaske 
ausgestattet und erreicht 70 KHz 
Zeilenfrequenz - ergonomisches 
Arbeiten ist in den üblichen Auf- 
lösungen garantiert. Die Bild- 
schärfe sorgt unter 1.024x768 
Bildpunkten für gute Sichtver- 
hältnisse, auch die Farbendar- 
stellung genügt leuchtenden An- 
sprüchen. Bei der Entspiegelung 


Mitsubishi ist nicht nur für seine 
Automobile bekannt, sondern 
auch durch sein Engagement im 
Bereich der bunten Bildschirme. 
Wie viele seiner Artgenossen ist 
auch der Diamond Scan mit einer 
0,28mm-Lochmaske gesegnet. Das 
erzielbare Schärfeniveau ist auch 
unter 1.024x768 beachtlich, wenn 
auch ungleichmäßig verteilt. Für 
eine Lochmaskenausführung kann 


Mit dem MultiSync von NEC berei- 
cherte gerade noch rechtzeitig 
ein weiterer CromaClear-Monitor 
das Testfeld. Die 0,25mm-Maske 
liefert auch in der für 15 Zoll-Mo- 
nitore hohen Auflösung von 
1.024x768 noch ein scharfes 
Bild, selbst wenn dieses augen- 
freundliche Feature nicht gleich- 
mäßig erreicht wird. Die recht 
umfangreichen, aber etwas um- 
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2 E 3 
der Bildschärfe überflügelt den 
Vision Master so schnell kein an- 
derer Monitor: Auch in 1.024x768 
sind Schriften genau zu erken- 
nen. Und das 3 Tasten-OSD er- 
laubt es Ihnen, mit wenigen 
Handbewegungen Bildunreinhei- 
ten nachzukorrigieren. Wenn da 
nicht noch das magere Hand- 
buch, die überholte MPR-II- 
Strahlungsnorm und die geringe 


sowie der Bildgeometrie muß der 
V1570 jedoch gerügt werden: 
Selbst mit den üppigen Justier- 
möglichkeiten lassen sich bauchi- 
ge Verformungen am Rand nur 
teilweise beheben. Das OSD greift 
auf vier Knöpfe zurück, die etwas 
gewöhnungsbedürftig sind. Das 
Handbuch ist für einen Monitor 
ausreichend, bei der Strahlungs- 
norm hat man sich für die TCO- 


sich die Farbendarstellung sehen 
lassen, die Bildgeometrie ist je- 
doch als mäßig zu bezeichnen. 
Ein paar OSD-Einstellungen mehr, 
und der Monitor würde bessere Er- 
gebnisse erzielen. Auch bei der 
Entspiegelung sollte man sich die 
Konkurrenz zum Vorbild nehmen. 
Auffällig ist demgegenüber die 
Garantie, die sogar einen einjähri- 
gen Vor-Ort-Service beinhaltet. 


ständlich zu bedienenden OSD- 
Möglichkeiten erlauben dem An- 
wender, Fehldarstellungen zu be- 
seitigen. Aus diesem Grunde 
überzeugen die geometrischen 
und farbtechnischen Eigenschaf- 
ten des Monitors auch geübte Au- 
gen. Darüber hinaus hat die Ent- 
spiegelung der Bildröhre Vor- 
bildcharakter. Drei Jahre Garan- 
tie sowie die Unterstützung der 


Zahl von Einstellungsmöglichkei- 
ten wären! Unverständlich bleibt 
auch, warum die Stromverbin- 
dung zum PC durch ein extrem 
kurzes Kabel hergestellt wird. 


Ausstattung: befriedigend 
Ergonomie: gut 
Performance: sehr gut 


Gesamturteil: 


Norm in der 92er-Ausführung 
entschieden. Ein sehr gutes 
Preis-Leistungs-Verhältnis macht 
den V1570 F zu einem Tip für 
sparbewußte Spieler. 


Ausstattung: gut 
Ergonomie; sehr gut 
Performance: gut 


Gesamturteil: 


Die Preispolitik sollte man bei Mit- 
subishi angesichts der Leistungen 
der  Bildschirm-Konkurrenten 
überdenken, 


Ausstattung: befriedigend 
Ergonomie: gut 
Performance: gut 


Gesamturteil: 


neuesten TCO-Norm sind weitere 
Pluspunkte des Bildschirms. Für 
729,- DM kann der Käufer strah- 
lungsarmen und ergonomischen 
Zeiten entgegensehen. 


Ausstattung: gut 
Ergonomie: sehr gut 
Performance: gut 


MATOR 


Das erste Gerät, das alle herkömmlichen Gamepads oder Joysticks programmierbar 
macht und komplette Tastenbelegung sogar im Multiplayer-Mode ermöglicht. 


I 


tscnnology 


---089-317 836 17---Carl von Linde Str. 40---85716 Unterschleißheim--- 
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Nokia-449Xa 


Mit dem 449Xa schlich sich ein al- 
ter Bekannter in die Testredak- 
tion: Schon in der letzten Ausgabe 
des HardwareXtras konnten wir 
uns von der optischen Qualität des 
Monitors überzeugen. Nokia will 
den Anwender vor unnötigen Aus- 
gaben für PC-Lautsprecher bewah- 
ren: Die 2x2 Watt starken Boxen 
sind dabei ungewöhnlicherweise 
neben den OSD-Tasten angeord- 


Mit dem Brilliance 105 hält die Zu- 
kunft auf Ihrem Schreibtisch Ein- 
zug. Das futuristische Design des 
Philips-Kandidaten weist unter 
anderem Lautsprecher sowie ein 
integriertes Mikrofon auf. Die an- 
gebrachten Boxen haben je 1 Watt 
Effektivleistung und sind nicht 
mit der Qualität von Krawallspe- 
zialisten zu vergleichen. Bei der 
Einstellung des Monitors hat man 


Samsung liefert seinen Sync- 
Master 500p weitgehend in Einzel- 
teilen aus, Hat man den Monitor- 
fuß und das separate Videokabel 
angeschraubt, zeigt sich der 15- 
Zöller von seiner strahlendsten 
Seite. Einer vernünftigen Bildgeo- 
metrie steht eine hervorragende 
Farbdarstellung zur Seite. Ver- 
nachlässigbare Konvergenzfehler 
und eine gute Entspiegelung sor- 


Sony beglückte die Redaktion 
gleich mit zwei 15-Zöllern als 
Testkandidaten - offensichtlich 
hat man hier den Markt der leicht- 
gewichtigen Monitore noch nicht 
ganz abgeschrieben. Der 100sf ist 
im Vergleich zu den meisten Kon- 
kurrenten im Testfeld der reinste 
Augenschmaus. Leuchtende Far- 
ben, eine grandiose Bildschärfe, 
kaum Konvergenzen und eine op- 


Philips Brilliance 105 


Sony Multiscan 100sf 


net. Die Trinitronröhre mit 
0,25mm Streifenabstand ermög- 
licht hervorragende Leistungswer- 
te bei der Bildqualität. Farbbril- 
lanz, Konvergenz und Entspiege- 
lung sind erfreulicherweise im er- 
sten Drittel des Monitorsfeldes zu 
finden - selbst die Bildschärfe 
steht dieser Performance in fast 
nichts nach. Der 449Xa ist nur bei 
der Bilddiagonale, den Auflö- 


sich für eine geniale Tasten-/Soft- 
warelösung entschieden. Hellig- 
keit, Kontrast und Lautstärke las- 
sen sich direkt knopftechnisch ju- 
stieren, alle übrigen Veränderun- 
gen sind über das CustoMax-Pro- 
gramm per Mausklick durchzu- 
führen. Bildgeometrie und Ent- 
spiegelung sind in Ordnung, bei 
der Farbbrillanz wird der Monitor 
seinem Namen mehr als gerecht. 


ng SyncMaster 500p 


gen darüber hinaus für gute Sicht- 
verhältnisse. Einziger Wermuts- 
tropfen: Bei 1.024x768 Bildpunk- 
ten fällt die Bildschärfe hinter die 
Spitzenprodukte zurück. Dafür ver- 
birgt der Samsung-Monitor eine 
Vielzahl von Justiermöglichkeiten 
in seinem OSD, die mit drei Tasten 
einfach zu bedienen sind. Eine 
sehr gute Dokumentation und die 
Einhaltung der neuesten Strah- 


timale Entspiegelung: In puncto 
Bildqualität sind Problembereiche 
mit der Lupe zu suchen. Lediglich 
die Geometrie kann nicht vollstän- 
dig begeistern, da die Einstell- 
möglichkeiten am Monitor relativ 
begrenzt sind. Das Justieren der 
Bildparameter geht dabei etwas 
halbherzig über eine Mischung 
aus OSD- und Tastenaktionen von- 
statten. Mit drei Jahren Garantie- 


sungsmodi und den Wiederholfre- 
quenzen etwas schwächer auf der 
Brust. Wer diese Problemchen ver- 
schmerzen kann, erhält für 799,- 
DM einen High-End-Monitor. 


Ausstattung: 
Ergonomie: 
Performance: 


sehr gut 
gut 
sehr gut 


Lediglich die Schärfeneinstellung 
hätte etwas anwenderfreundlicher 
ausfallen können. Die Garantiezeit 
von einem Jahr fällt für den Preis 
von 819,- DM etwas mager aus. 


Ausstattung: sehr gut 
Ergonomie: sehr gut 
Performance: gut 


Gesamturteil: sehr gut 


lungsnorm runden das positive 
Gesamtbild des qualitativ hoch- 
wertigen, im Vergleich zu einigen 
Konkurrenzmonitoren jedoch 
höherpreisigen SyncMasters ab. 


Ausstattung: 
Ergonomie: 
Performance: gut 


gut 
sehr gut 


Gesamturteil: 


zeit ist der Käufer gut versorgt, 
beim Handbuch hätte man sich 
aber mehr Mühe geben können. 
Die gute Qualität hat mit 849,- DM 
seinen (berechtigten) Preis. 


Ausstattung: befriedigend 
Ergonomie: sehr gut 
Performance: gut 


musikenpress Is w' mi dem juwel 


\ Jewel nun 
\ _ auch Euroßa 


Metallica 
Stereolab 
Lindenberg 


Platten vonA-Z 
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Modell 
Info-Telefon 


Preis (It. Hersteller) 540,- DM 
Dokumentation D(*) 
Garantie 3 Jahre 


Technische Angaben 
Bildröhre 


Lochmaske 


Punktabstand 0,28mm 
Sichtbare Bilddiagonale 34,8cm 
Maximale Auflösung 1.280x1.024 
Maximale Horizontalfrequenz | 70 KHz 
Maximale Vertikalfrequenz 150 Hz 
Wiederholrate 800x600 110 Hz 
Wiederholrate 1024x768 85 Hz 
Wiederholrate 1280x1024 60 Hz 
Strahlungsnorm TCO-92 
Anschlüsse D-Sub 
Plug&Play DDC 1/2B 
Besonderheiten - 
Geometrie befriedigend 
Bildschärfe sehr gut 
Farbbrillanz gut 
Bildeinstellungen 

System 050 
Helligkeit, Kontrast ja 
Bildgröße, Bildlage ja 
Kissenverzeichnung ja 
Trapezverzeichnung ja 
Parallelverzeichnung nein 
Rotation ja 
Konvergenz nein 
Moire nein 
Farbsättigung RGB ja 
Farbtemperatur ja 
Entmagnetisierung ja 
Sonstiges = 
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Targa TM 3867-1 
02921-99-4444 


Der zweite Sony-Monitor kann 
ebenfalls eine Trinitron-Bildröhre 
vorweisen, die mit 0,25mm ein 
sehr feines Raster besitzt. Erfah- 
rungsgemäß erlaubt eine derarti- 
ge Streifenmaske eine hohe Farb- 
brillanz. Diesem Anspruch wird 
der Testkandidat gerecht; auch die 
Entspiegelung hält augenschein- 
lich hohen Ansprüchen stand. Da- 
gegen bereiten die Kriterien Bild- 


Step 15F03T 


Kurz vor dem Anwerfen der Be- 
lichtermaschine traf von Step der 
letzte 15-Zöller ein. Nicht um- 
sonst sind dessen Hardware-Fea- 
tures den Sony-Bildschirmen ähn- 
lich, denn schließlich produziert 
Sony die Step-Monitore. Für einen 
aktuellen Vertreter der Flimmer- 
kunst ist das Tasten-Setup unge- 
wöhnlich - 16 schwergängige Ge- 
nossen warten darauf, von Ihnen 


FlexScan F35 CM500ET 


02153-733400 0211-5291552 
928,- DM 679,- DM 
D() dc) 

3 Jahre 3 Jahre vor Ort 


Lochmaske Lochmaske 


0,28mm 0,28mm 
35cm 34,8cm 
1.600x1.200 1.280x1.024 
70 KHz 69 KHz 

120 Hz 100 Hz 

105 Hz 95 Hz 

86 Hz 85 Hz 

65 Hz 64 Hz 
TC0-95 TCO-95 
D-Sub D-Sub 

DDC 1/2B DDC 1/28 
gut gut 

gut befriedigend 
gut befriedigend 


05D 05D 
ja ja 
ja ja 
ja ja 
ja ja 
nein ja 
ja ja 
nein nein 
ja nein 
ja nein 
ja nein 
ja nein 


Signal, Auto-Zentr. - 


Sony Multiscan 100sx 


geometrie und Konvergenzen dem 
15-Zöller einige Probleme. Dar- 
über hinaus ist die Bildschärfe im 
1.024x768-Modus besonders bei 
kontrastreichen Darstellungen 
nicht flächendeckend gewährlei- 
stet. Die geringe Zahl an Einstel- 
lungsmöglichkeiten, die noch 
über herkömmliche Tastenforma- 
tionen zu bewältigen sind, ist im 
Vergleich zur Konkurrenz beinahe 


bedient zu werden. Da die geome- 
trischen Nachjustierungen dünn 
ausfallen, ist das Testobjekt hier 
nicht als mustergültig anzusehen. 
Wesentlich erfreulicher sind da die 
Merkmale Bildschärfe und Farb- 
brillanz. Schriften jeglicher Größe 
sind auch unter 1.024x768 sehr 
gut zu erkennen, und die Darstel- 
lung von Bildern fällt streifenmas- 
kentypisch angenehm aus. Für ei- 


miro Displays 


Vision Master 350 V1570 F 
.089-900050-33 01805-228144 
649,- DM 519,- DM 

DC) De) 

3 Jahre 3 Jahre 


Lochmaske Lochmaske 
0,28mm 0,28mm 
35cm 35cm 
1.280x1.024 1.280x1.024 
69 KHz 70 KHz 
160 Hz 120 Hz 
105 Hz 105 Hz 

82 Hz 86 Hz 

65 Hz 65 Hz 
MPR-II TC0-92 
D-Sub D-Sub 

DDC 1/2B DDC 1/28 
gut befriedigend 
sehr gut gut 

sehr gut gut 

05D 05D 

ja ja 

ja ja 

ja ja 

ja ja 

nein nein 

ja ja 

nein nein 

nein nein 

ja ja 

nein ja 


ji ja 


als prähistorisch zu bezeichnen. 
Der vorbildlichen Garantiezeit von 
drei Jahren steht ein mageres 
Handbuch sowie die veraltete 
MPR-II-Norm gegenüber. 


befriedigend 
befriedigend 
befriedigend 
befriedigend 


Ausstattung: 
Ergonomie: 
Performance: 


Gesamturteil: 


nen knackigen Preis von knapp 
800,- DM bietet der 15F03T gute 
Leistungswerte, hätte aber ein 
paar Einstellmöglichkeiten mehr 
vertragen können. 


Ausstattung: 
Ergonomie: 
Performance: 


befriedigend 
sehr gut 
gut 


Gesamturteil: 


Mitsubishi 


Diamond Scan 15VX MultiSync E500 
02102-486-770 0180-5242521 
859,- DM 729,- DM 
dm) De) 

3 Jahre (1 v. Ort) 3 Jahre 


Lochmaske Streifenmaske 


0,28mm 0,25mm 
35cm 35cm 
1.280x1.024 1.280x1.024 
65 KHz 69 KHz 
100 Hz 120 Hz 
100 Hz 105 Hz 
81 Hz 85 Hz 

60 Hz 65 Hz 
TCO-92 TCO-95 
D-Sub D-Sub 
DDC 1/2B DDC 1/28 
befriedigend gut 

gut gut 

gut gut 


05D 
ja ja 
ja ja 
ja ja 
ja ja 
nein ja 
nein 
nein 
nein 
nein ja 
ja ja 


nein ja 


Hersteller 

Modell 

Info-Telefon 

Preis (It. Hersteller) 
Dokumentation 
Garantie 


Technische Angaben 
Bildröhre 
Punktabstand 
Sichtbare Bilddiagon. 
Max. Auflösung 

Max. Horiz.frequenz 
Max. Vert.frequenz 
Wdh.rate 800x600 
Wdh.rate 1024x768 
Wäh.rate 1280x1024 
Strahlungsnorm 


Bildeinstellungen 


Bildgröße, Bildlage 
Kissenverzeichnung 
Trapezverzeichnung 
Parallelverzeichnung 


Farbsättigung RGB 
Farbtemperatur 
Entmagnetisierung 
Sonstiges 


449Xa 
089-1497360 
799,- DM 
D() 
3 Jahre 


Streifenmaske 
0,25mm 
34,4cm 
1.024x768 

65 KHz 

120 Hz 

100 Hz 

80 Hz 


TCO-95 
D-Sub, Kopfhörer 
DDC 1/28 
Lautsprecher 
sehr gut 
gut 
sehr gut 


05D 
ja 
ja 

ja 
ja 
ja 

ja 
nein 
ja 
ja 
ja 
ja 
Lautstärke 


15 ZOLL -MONITORE 


Vie 


Von ViewSonic kommt mit dem 
15GA-Modell ein Multimedia-Mo- 
nitor auf Ihren Schreibtisch. Im 
Lieferumfang sind integrierte Bo- 
xen und ein internes Mikro enthal- 
ten - außerdem besitzt der 15- 
Zöller Anschlußmöglichkeiten für 
Kopfhörer sowie ein externes Mi- 
kro. Selbstverständlich können die 
Lausprecher nicht mit guten Aktiv- 
boxen oder der heimischen Ste- 


Vobis H 


Vom Komplettsystem-Anbieter Vo- 
bis erreichte uns ein 15 Zoll-Moni- 
tor mit der CromaClear-Bildröhre. 
Diese zuerst von NEC verwendete 
Technik stellt eine Mischung aus 
Loch- und Streifenmaske dar und 
kommt ohne Stabilisierungsdraht 
aus. Bildschirme mit ChromaClear 
versprechen eine hohe Schärfe 
und brillante Farben. Zumindest 
letzteres Merkmal zeichnet den 


Brilliance 105 


Sonic 15GA 


ghser: 


SyncMaster 500p Multiscan 100sf 


reoanlage mithalten, für einen 
Einstieg in die Klangwelt genügen 
sie aber allemal. Die Bildqualität 
des 699,- DM teuren Monitors ist 
im Mittelfeld anzusiedeln. 
Während Farbdarstellung, Aus- 
leuchtung sowie Bildgeometrie auf 
voller Linie überzeugen können, 
verliert die Bilddarstellung bei 
1.024x768 an Schärfe. Die Einstel- 
loptionen präsentieren sich dabei 


een MS 15 


Vobis-Monitor aus, bei der Bild- 
schärfe reiht er sich eher im Mit- 
telfeld ein. Während Entspiege- 
lung und Konvergenzniveau ohne 
Beanstandungen bleiben, ist die 
Geometrie nicht optimal. Auch bei 
der sichtbaren Bilddiagonalen 
gibt sich der MS 15AX bescheiden. 
Dafür erhält der Käufer mit den 
Boxen die Gelegenheit, in multi- 
mediale Sphären aufzusteigen — 


Multiscan 100sx 15F03T 


als regelrechte Knopfparade. Vor- 
bildlich sind Handbuch sowie Ser- 
vice. Eine gebührenfreie Hotline 
hat kaum ein Hersteller auf seiner 
Kundenbetreuungsliste. 


Ausstattung: 
Ergonomie: 
Performance: 


sehr gut 
sehr gut 
gut 


Gesamturteil: sehr gut 


den möglichen Klangfreuden sind 
natürlich Grenzen gesetzt. Der 
Highscreen-Schirm überzeugt 
aber als preisgünstige Alternative 
zu den Streifenmasken. 


Ausstattung: 
Ergonomie: 
Performance: 


gut 
sehr gut 
befriedigend 


Gesamturteil: 


15GA 


0180-5356767 0180-5121213 0180-5252586 0180-5252586 02361-376683 02154-9188-0 02405-444450 
819,- DM 768,- DM 849,- DM 749,- DM 795,- DM 699,- DM 629,- DM 
Dr) Dem) De) De) de) De) De) 

1Jahr 3 Jahre 3 Jahre 3 Jahre 3Jahre (1v.Ort) 3Jahre v. Ort 3 Jahre 
Lochmaske Lochmaske Streifenmaske Streifenmaske Streifenmaske Lochmaske Streifenmaske 
0,28mm 0,28mm 0,25mm 0,25mm 0,25mm 0,27mm 0,25mm 
35cm 35cm 35,6cm 35cm 35,6cm 35,5cm 34,6cm 
1.280x1.024 1.280x1.024 1.280x1.024 1.280x1.024 1.280x1.024 1,280x1.024 1.280x1.024 
66 KHz 69 KHz 70 KHz 65 KHz 70 KHz 69 KHz 69 KHz 

110 Hz 160 Hz 120 Hz 120 Hz 120 Hz 160 Hz 120 Hz 

100 Hz 110 Hz 100 Hz 100 Hz 100 Hz 108 Hz 100 Hz 

85 Hz 85 Hz 87 Hz 80 Hz 87 Hz 85 Hz 85 Hz 

60 Hz 60 Hz 60 Hz 60 Hz 60 Hz 65 Hz 60 Hz 

TC0-95 TCO-95 TC0-92 MPR-IL TC0-92 TC0-92 TCO-92 
D-Sub, Mikrofon D-Sub D-Sub D-Sub D-Sub D-Sub, Kopfh. D-Sub, Kopfh, 
DDC 1/2B DDC 1/2B, 2B+ DDC 1/2B, 2B+ DDC 1/2B DDC 1/2B, 2B+ DDc 1/2B DDC 1/2B 
Lautspr., Mikro - MAC-Adapter - - Lautspr,, Mikro Lautsprecher 
gut gut gut befriedigend befriedigend sehr qut befriedigend 
befriedigend befriedigend sehr gut befriedigend sehr gut befriedigend befriedigend 
gut sehr gut gut gut gut gut 


Tasten+Software 0SD+Ta: 
ja ja ja 
ja ja ja 
ja ja ja 
ja ja nein 
nein ja nein 
ja ja ja 
nein nein nein 
nein ja nein 
ja ja nein 
ja ja ja 
ja ja nein 
Lautstärke, MAC Zoom - 


sten Tasten 
ja ja 
ja ja 
ja ja 
ja ja 
nein nein 
ja ja 
nein nein 
nein nein 
nein nein 
nein nein 
nein nein 


ja ja 
ja ja 

ja ja 

ja ja 

ja nein 

ja ja 

nein nein 

nein nein 

ja nein 

ja nein 

nein ja 
Lautstärke Lautstärke 


Kin 12/97 Mrrecams 


@E]=-]SETIE] DIE LETZTE SEITE 


r IIN 


7th Legion - DEMO . 
Age of Empires - DEMO . 
AHx-1 = TEST 
Anstoß 2 V1.3 - PATCH 
Armored Fist 2-- TEST .. 
Battlezone - VORSCHAU ... R 
Carmageddon 3Dfx - PATCH . . . „CD-ROM 
CART Precision Racing - VORSCHAU . „50 
Chasm - The Rift - TEST... 
Close Combat 2 - DEMO . 
Close Combat 2 - VORSCHAU ....«. 
Constructor W95 (eng) = PATCH „CD-ROM 
CyberGene-DEMO 2.4.00... CD-ROM 
Deathtrap Dungeon = VORSCHAU ... . .60 
Deeper Dungeons - TEST . ........150 
Industriegigant Mission Disk - TEST .162 
Die by the Sword - VORSCHAU... .. 
Disneys Hercules - TEST ... 
Dreams to Reality - TEST 
Drilling Billy - DEMO 
Drilling Billy - TEST . . 
DSF Baseball 98 - TEST ... 
DSF Football 98- TEST ...... 
Dungeon Keeper V3.0 - PATCH 
Dynamite - DEMO .. 
Excalibur 2555 AD - DEMO . 
Excalibur 2555 AD - TEST 
F22 ADF - VORSCHAU .. 
Fi Manager Professional - TEST 
FI Racing Simulation - TEST . 
Floyd = TEST... 
Flying Saucer - VORSCHAU . 
Gettysburg = TEST ueuunnnn. 
Herrscher der Meere - VORSCHAU” 
Int. Rally Champ. - DEMO 2 
International Rally Champ. - TEST . „104 


"CD-ROM 
"CD-ROM 
"CD-ROM 


Jedi Knight - DEMO ‚CD-ROM 
Kick Off 98 - DEMO . „CD-ROM 
KKND Extreme - DEMO... ‚CD-ROM 


Links LS 98 - DEMO ... 
Longbow 2 - VORSCHAU .. 
Lords of Magic - VORSCHAU 
M.I.B. - DEMO 
Madden NFL 98 - 
Mageslayer - DEMO . 
Mageslayer - TEST ..2..... 
Magic: The Gath. V2.1 - PATCH . .co-, ‚ROM 
Montezuma’s Return - TEST .......124 
Moto Racer Update (eng) - PATCH . „CD-ROM 
Myth - Kreuzzug ins Ungewisse - TEST144 
N.LCE. - Track Pack - DEMO .. „CD-ROM 
NBA Live 98 - TEST ...... .100 
Need for Speed 2 SE- DEMO . . „CD-ROM 
Nuclear Strike - DEMO .... .. „ „CD-ROM 
Nuclear Strike - TEST wenn. .116 
Oddworld - VORSCHAU . 
Overboard! - TEST 
Panzer General 3D- TEST . 
Pax Imperia 2- DEMO .... 
Quest for Glory 5 - VORSCHAU . 
‚Rayman’s World - DEMO 
‚Rayman’s World - TEST . 
Rising Lands - VORSCHAU . 
Rocket Jockey- TEST ..... 
Schleichfahrt 3Dfx - DEMO . . 
Schleichfahrt 3Dfx - PATCH . . 
SEGA Rally MMX (eng) - PATCH 
Space Bar-TEST .. 
Star Warped - TEST . 
Sub Culture - TEST .... 
Swing V1.04 (eng) - PATCH 
Swing V1.04 -PATCH 2... 
The Need for Speed 2 SE- TEST. 
TOCA Racing - VORSCHAU 
Tomb Raider 2 - TEST 


„CD-ROM 


„CD-ROM 
‚CD-ROM 
CD-ROM 


UEFA Ch. League - 3DFX - PATCH co-, ROM 
UEFA Ch. League -Myst.-PATCH .CD-ROM 
UEFA Champions League - Vesa-Treiber- 
. ‚CD-ROM 


PATCH . 

Ultima Online - TEST. 
Virtua Pool 2 - DEMO 
Virtual Pool 2- TEST... 
Virus - TEST . 
War Wind 2 - D . 
Wing Commander Prophecy - VORSCHAU .38 
X-Wing vs. TIE Fighter 3Dfx - PATCH . „CD-ROM 


890] Zork Großinquisitor- TEST ....... 168 


PC ACTION 12/97 


Eingetaucht in eine andere Welt: Ian 
Livingstone’s Deathtrap Dungeon lockt 
nicht nur virtuelle Helden an. Alexander 
Geltenpoth hat sich bewaffnet und ist 
im Verlies des Todes verschwunden. 
Gehässige Fallen bereiten ihm, wie man 
hier sieht einige Probleme. Jetzt nur 
nicht den Kopf verlieren! 


Profi-Schrauber: Für die gemeinsamen 
Netzwerk-Sessions an den Wochenenden 
stand der große Umbau in der Redaktion 
an. Ganz KFZ-Gruben-like schiebt sich hier \ 
Christian Müller unter den Schreibtisch, um \% 
das Lenkrad mit einer 18er-Ratsche an die 
Platte zu knallen. 


risttam Müller 


Floyd, Myth, Tomb Raider 2, Wing Commander Prophecy und F1 Racing Simulation - 
bei solchen Kalibern geh’ ich gerne mal in den Genres der Kollegen wildern. Aber wo- 
mit soll ich denn jetzt bloß anfangen? 


Christian Big: 


Noch ca. 3,9 Millionen DM, dann dürfte ich mir einen Minardi-Renner leisten können. 
Also: Bei XXX DM im Monat heißt das, hmmm - rund 75 Jahre jeden Pfennig sparen. 
0.k., dann doch lieber die F1 Racing Simulation spielen! 
rbert Alchinger 
Lara Croft hat mir in letzter Zeit so manche schlaflose Nacht beschert - nur noch Vene- 
dig sehen...der Motorboot-Trip über die Rampe muß noch sein...wenigstens noch in Tibet 
abspeichern. An Tomb Raider 2 kann man sich einfach nicht sattsehen! 
Alexander Geltenpo: 
Wenn sich die dummen Zwerge in Myth zum zehnten Mal selbst gesprengt haben 


(geschieht ihnen recht, wenn sie in kleinen Stückchen über den Bildschirm regnen), 
dann spiele ich halt zur Beruhigung bei Panzer General 3D weiter. 


Harald Främkel 


Das wird ein sportlicher Winter: Erst drehe ich mit der F1 Racing Simulation meine Run- 
s den, dann setze ich bei NBA 98 zu ein paar kräftigen Slam-Dunks an. Außerdem steht ja 
noch Fifa 98 vor der Tür. Herrliche Zeiten! 


FROGGER 

Hasbro erweckt den Klassiker der 
Computerspielgeschichte wieder 
zu neuem Leben. 


MONKEY ISLAND 3 

LucasArts renoviert Guybrush 
Threepwood und seine Piraten- 
abenteuer von Grund auf. 


FIFA 98 

Die Runderneuerung seiner 
Sportspiele läßt EA Sports nun 
auch König Fußball angedeihen. 


AUBERDEM... 
Spieletips zu Floyd, Jedi Knight Secrets, Age of Empires, 
Worms 2, C&C Der Vergeltungsschlag u.v.m. 


Die nächste PC Action 


erscheint am 17. Dezembe 


»Was TopWare hier 
an gesammelten 
Spitzentiteln anbietet, 
sucht seinesgleichen. 
Für rund 50 Mark sind 
Sie auf Monate versorgt.« 
Redaktion GameStar 


»Nie war sie so wertvoll wie 
heute: Die zweite Auflage 
der GOLD GAMES brilliert 
mit einem unschlagbaren 
Preis-/Leistungsverhältnis.« 
Redaktion PC Player 


„Wow, verdammt viel Spiel für's 
Geld. Diese geballte Ladung Spiele- 
Hits sprengt alles bisherige.« 
Redaktion PC Action 


VIRTUA FI 
BAPHOMETS FLUCH 
TOONSTRUCK 


SOLAR CRUSADE 
BERMUDA SYNDROME 
CHAOS CONTROL 
ORION BURGER 

KNIGHTS CHASE | 
APACHE LONGBOW 
AIR POWE 
ACTION SOCCER 
A4 NETWORK: 
‚AL TEN! 


.„. zwei Dutzend Top-Spiele auf 22 CD-ROMs. 


UNVERBINDLICHE 
PREISEMPFEHLUNG 
DES HERSTELLERS 


1TaUus 


Das offizielle Buch zu 
GOLD GAMES 2 aus 
dem Sybex Verlag 
erhalten Sie für 
DM 19,95. 


mDeutschland In Th! 


N IS na 
NNSEF 


Erleben Sie Ihren eigenen Goldrausch 
mit TopWare - und gewinnen Sie! Die 
Teilnahmenkarten erhalten Sie im 
Handel oder gegen einen ausreichend 
frankierten, an Sie adressierten 
Rückum: chlag bei der I B 
» in 68229 Mannheim, 
Markircher Sur. 25. 


eis: 500g Gold am Stück 
(ein echter Goldbarren) 


1 Woche »Gold- 
schürfen« in Kanada 


1 Wochenen- 


insgesamt 36 Anwendungen auf 14 CD-ROMs. 


"de im »goldenen« 
. Prag 


AUTODESK® 3D-STUDIO* RELEASE 4 
MICROGRAFX* WINDOWS DRAW* 5.0 
MICROGRAFX® PHOTO MAGIC* 4.0A 


MICROGRAFX* INSTANT 3D" 1.2 


MICROGRAFX® ABC MEDIA MANAGER* 7.0 


MICROGRAFX" ABC QUICKS 


SYMANTEC* NORTON 


MITSUBISHI MOTOR: 


CA-COMPETE 4. 
CA-TEXTOR 6.0 


AVK-ANTIVIRENKIT 6.06 
LOGOX FÜR WINDOWS 1.4 


DER VOKABULATOR 1.6A 


Was ist Mystery? Lebendige Welten 


wir wer 


Dimensionen jenseits En vn 
2 u 


Mitreißende” 


Erlek 


& und seltsamer Charaktere? En 


hen 


de Ereignis-Strudel? 


*, 


der neuen 


Obsidian Ver Vergessene Gott 


z 
Im Exklusiv-Vertrieb von 


N örosieven} an 
MYSTERY BOMIEı 


